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ŻÓŁTEJ, CZERWONEJ I NIEBIESKIEJ EDYCJI POKEMONÓW 


Najlepszym na świecie pokćmonowym trenerem nie zostaje się tak po prostu 
z dnia na dzień. Trzeba mieć spore doświadczenie i bardzo, bardzo dużo o 
nich wiedzieć. A tylko najlepsi z najlepszych będą mogli na koniec, po wielu 
pojedynkach, zmierzyć się z legendarną Top — Czwórką. 


Wcielacie się w rolę Asha, chłopca z 
małej, spokojnej miejscowości Pallet 
Town. Ash już od dawna marzy o 
tym, by zostać najlepszym na świecie 
pokćmonowym trenerem. Jednak do 
tej pory nie miał możliwości pokaza- 
nia tego, co potrafi. Ale to już 
wkrótce się zmieni: jego marzenie 


spełni się dzięki Wam i Profesorowi 
Oak! Sympatyczny Profesor da Ashowi 
w prezencie pierwszego pokćmona i 
w ten oto sposób wyruszycie w pełną 
przygód podróż! 

Żeby osiągnąć sukces, musicie 
schwytać sporo pokćmonów, musicie 


a 


Gzerwona, Niebieska i Żółta 
Większość pokemonów można znaleźć tylko na bardzo 
specyficznym terenie. Niektóre z nich występują nawet 
bardzo rzadko; innych w ogóle nie znajdziecie w swojej 
edycji i wtedy musicie zamienić się z przyjacielem, 
wykorzystując kabel Universal Game Link! Zauważycie 


Żółta Edycja 


Zoółtarosobliwość 
różni się od Czerwonej i Niebieskiej tym, 
że już na początku gry otrzymujecie Pikachu, Nie chce 
on (tak, jak w telewizyjnym serialu) wejść do pokemo- 
nowej kuli. Będzie Wam zatem towarzyszyć w. grze. W 


w Czerwonej Edycji możesz 
złapać Mankey, w Niebieskiej 
Bellsprout, a w Żółtej nawet 
Abra! 


Na świecie żyje wiele różnych poke- 
monów, których tropem wyruszycie. 
syf Mimo że są to dziko żyjące stworze- 
- nia, zupełnie nie boją się ludzi. Gdy 
schwytacie pokemona, możecie go z 
łatwością poskromić i trenować. 
Kluczem do sukcesu jest troskliwe 
3 wychowanie i trenowanie pokemona. 
Ale nie zapominajcie, że nawet schwy- 
tane pokemony traktują swoich trene- 
rów nie jak panów, lecz jak towarzyszy. 
To bardzo inteligentne istoty, które nie 


także, że dzikie, nieposkromione pokemony pojawiają się 
czasem w zupełnie innych miejscach. Np. na trasie Sześć 


im 


grze! 


pozwolą sobą dyrygować. Jeśli niedo- 
świadczony trener spróbuje wydawać 
rozkazy pokemonowi o wysokim po- 
ziomie, to przeważnie zostanie zigno- 
rowany; ale jeśli żyje w zgodzie ze 
swym pokemonem, to może to być 
początek wspaniałej przyjaźni. 

Czy będzie to maskotka, towa- 
rzysz podróży czy bodygard — z poke- 
monem możecie naprawdę wiele 
przeżyć! 


Na początku 
możesz nadać || 


swojemu 
AC: KESESTĄJ 
nowe nazwisko. |buouraname: JJ 


się o nie troszczyć i trenować je, tak 
żeby podołać starciom z niezliczo- 
nymi trenerami i podstępną drużyną 
Rocket! | jakby tego jeszcze było 
mało, musicie walczyć z pewnym 
konkurentem: wnukiem Prof. Oak. 
Waszym rywalem Garym! 


7) 


każdej chwili możecie go zagadnąć; jeśli będzie dobrze 
traktowany, możecie liczyć na niespodziankę w dalszej 


Pokómony 
pójdą za Wami 
bez przeszkód 

tylkowtedy, | 


Pokemony 
różnią się nie 
tylko wyglądem. 
ale także 
wzrostem i wagę 


Stan Waszych pokćmonów określany 
jest za pomocą punktów siły (HP). 
Jeśli pokóćmony mają pełną liczbę 
punktów, są supersprawne. W innym 
razie musicie się dobrze zastanowić, 
czy możecie je wykorzystać w walce. 
Wskaźnik punktów HP informuje Was 
cały czas o stanie zdrowia Waszych 
pokćmonów. Z każdym celnym strza- 
łem maleją punkty HP. Macie jednak 


Punkty siły 


możliwość wzmocnienia pokemonów 
różnymi przedmiotami. 

Jeśli pokemon nie ma już żadnych 
punktów HP, został pokonany i nie 
może dalej walczyć. Wtedy możecie 
mu już tylko pomóc umieszczając go 
w pokćmonowym centrum albo przy- 
wracając mu siły za pomocą przed- 
miotów ożywiających. 


Punkty ataku 


Do przeprowadzenia ataku pokćmon 
potrzebuje punktów ataku (PP). Do 
dyspozycji są różne ilości punktów 
PP, zależnie od rodzaju ataku i jego 
stopnia oddziaływania, Za każdym 
razem, kiedy pokćmon przeprowadza 
określony atak, zużywa jeden punkt 
PP. Pozostałe w zapasie punkty są 
wyświetlane osobno przy każdym ataku 
pokćmona za pomocą wskaźnika PP. 
Jeśli zużyjesz wszystkie punkty PP dla 


danego ataku, nie można go już 
wykorzystać. Kiedy dojdzie do tego, 
że pokemon nie ma już punktów PP 
dla żadnego ataku, nie oznacza to, że 
jest bezbronny: automatycznie wyko- 
rzystuje desperacki atak. Oczywiście 
przy każdym takim ataku traci kilka 
punktów siły. Punkty PP — podobnie 
jak punkty HP — można regenerować 
w pokćmonowym centrum oraz za 
pomocą różnych przedmiotów. 


ATAKI SPECJALNE 


Stan pokćmona oceniany jest w czte- 
rech kategoriach: atak (AT), obrona 
(DF), inicjatywa (SP) i specjalność 
(SA). Określenie specjalność odnosi 
się do umiejętności uczenia się i 
wykorzystywania ataków specjalnych. 

Zwykłe ataki redukują tylko 
punkty siły przeciwnika, natomiast 
ataki specjalne mają kilka przydat- 
nych efektów dodatkowych: tak na 
przykład atak bulgoczący zabiera 
przeciwnikowi przede wszystkim 
punkty HP, ale ma również efekt 
dodatkowy, polegający na osłabieniu 
na jakiś czas inicjatywy przeciwnika, 
przez co ten reaguje wolniej. Inne 
ataki specjalne nie wyrządzają 
żadnych szkód, lecz wpływają na stan 
przeciwnika. W zamieszaniu przeciw- 
nik np. wpada w obłęd i często rani 
sam siebie. Niektóre zmiany stanu 


Jedno spojrzenie na 
zestawienie potwierdza: 
Charmancer żostał otruty! 


spowodowane atakami specjalnymi 
utrzymują się przez cały czas wałki, 
inne (np. zatrucia) działają do czasu 
wyleczenia w pokćmonowym cent- 
rum lub ustępują dzięki wykorzys- 
taniu jakiegoś przedmiotu. Jeśli zmia- 


dodatkowe, które można 
wyleczyć tylko za pomocą 

specjalnych przedmiotów lub 
w pokćmonawym centrum. 


Na tym obrazku Pikachu dysponuje pełną liczbą 
punktów siły i dzięki temu jest supersprawny! 


*TATL Rip 


Squirtle dysponuje jeszcze wszystkimi 
35 punktami PP dla atoku Tachle, może więc 
„jeszcze wykorzystać ten atok 35 razy. 


CHARNANDER 


Każdy pokćmon oceniany 
jest w kategoriach: 
atak (AT), obrona (DE], 
inicjatywa (SP) 

i specjalność (SA). 


na stanu (np. zatrucie lub poparze- 
nie) nie zostanie możliwie szybko 
wyleczona, wtedy pokćmon nawst po 
jednej walce będzie ciągle tracił 
punkty siły! 


Z jednym pokćmonem niełatwo zostać mistrzem trenerów! Musicie. więc wyruszyć w drogę i złapać kolejne pokemo! 
Czasem wymaga to sporo cierpliwości i zręczności, Na początek pokażemy Wam, jak i gdzie możecie łapać pokemony. 


siatkę, potrzebne są do tego odpo- 
wiednie narzędzia: pokćmonowe kule! 

Do dyspozycji macie cały zestaw 
najróżniejszych pokćmonowych kul: 
zwykłe kule, superkule, hiperkule, 
kule safari oraz jedyny prototyp kuli 
mistrzowskiej. Decydującą cechą od- 
różniającą kule od siebie jest ich 
skuteczność. Za pomocą tradycyjnej 
kuli bez problemu schwytacie pokć- 
mona o niższym poziomie, natomiast 
w przypadku pokćmona wyższych po- 


W takim przypadku, żeby osiągnąć 
sukces należy zastosować super- lub 
hiperkulę. Pełnej gwarancji sukcesu 
jednak nie ma — czasem dopiero po 
wielu próbach udaje się schwytać 
wybranego pokćmona. 


jedyna możliwość złapani 
pokćmona natychmiast przy pier 
szym podejściu to zastosowanie ki 
mistrzowskiej, Ale niestety, jest tyl 
jeden taki egzemplarz — dlateg 
należy go wykorzystać w bard. 
przemyślany sposób! Kule safari ze 
mują szczególną pozycję, ponie! 
jako jedyne mogą być używane 
strefie safari — parku rozrywki. 


Żeby schwytać pokćmona, trzeba 
poćwiczyć. Nie wystarczy rzucić w 
niego kulą (z wyjątkiem sytuacji, 
kiedy używacie kuli mistrzowskiej). 
wcześniej trzeba go osłabić w walce, 
zwracając jednak uwagę, by nie stra- 
cił wszystkich swoich punktów siły. 
Ponieważ jeśli go pokonacie, nie będ- 
zie można go już schwytać. 
Ewentualnie można spróbować go 

uśpić za pomocą któregoś ataku (np. 
śpiewu). Jeśli zaśnie, będzie łatwym 
łupem! Jednak i tutaj nie ma gwa- 
rancji na sukces: nawet pokemony, 
które śpią albo mają bardzo mało 
punktów siły mogą uwolnić się z kuli 
w ostatniej chwili. Jedyna droga do 
sukcesu to wybór odpowiedniej kuli i 

właściwa taktyka, zgodnie z zasadą 

„Ćwiczenie czyni mistrza”. 

W pokćmonowych kulach możecie 

przenieść naraz do sześciu pokć- 
monów. 


Nie można łapać pokemonów innego trenera, Żeby schwytać pokćmana, należy go wcześniej 


osłabić. W przeciwnym razie może się zdarzyć, 
że uwolni się z pokćmonowej kuli 


Naturalna przestrzeń życiowa pokć- 
monów to nie zamieszkałe tereny 
pokćmonowego świata, ale dziewicza 
przyroda. Dlatego, chcąc je złapać, 
musicie przemierzyć wiele łąk i pól. 
Tam natraficie (wg zasady. przypadku) 
na dziko żyjące pokćmony. Zwróćcie 
Przy tym uwagę, że na większości 
terenów żyją różne gatunki poke- 
monów, dlatego spokojnie możecie 
próbować szczęścia kilkakrotnie w 2a pomocą wędki możecie „łowić” 
tym samym miejscu. Jeśli już macie wodne pokćmony, 
wędkę, możecie także złowić pokćmona, 

Gdy tylko spotkacie pokemona, gra 
przechodzi automatycznie w ekran 
walki. 


Przemierzajcie wysokie trawy, 
Dy spotkać dzikie pokemony. 
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Niektóre pokćmony mają zdolność 
osiągania kolejnych stadiów ewo- 
lucji. Ewolucja, która w przypadku 
innych istot żywych ciągnęła się 
przez tysiące lat, u nich trwa zaled- 
wie kilka sekund. 


Poprzez walkę wasze Pokemony 
zbierają doświadczenie. 


ę o 
||GATERPIE 
|lusad TACKLE 


Tylka pokćmany biorące udział w walce... 


Większość pokemonów rozwija 
się dzięki doświadczeniom, jakie 
zbierają w pojedynkach. Ale są też 
wyjątki: niektóre pokemony rozwi- 
jają się dopiero wówczas, jeśli się je 
wymieni lub zostaną poddane dzia- 
łaniu pewnych przedmiotów. Jeśli poke- 


mon przeszedł ewolucję, uważzi 
jest za niezależny gatunek i jako t 
wpisany zostaje do Pokedeksu. 

Jedno jest pewne: bez wzgl: 
na to, w jaki sposób ewolucja zost 
wywołana - rezultat jest spektaki 
larny! 


©DZIELCIE 


Jednocześnie można przenieść mak- 
symalnie do sześciu pokćmonów. 
Każdy z nich może, a nawet powinien 
brać udział w walkach z trenerami 
albo dziko żyjącymi pokćmonami. 
Jeśli tylko jakiś przeciwnik zostanie 
pokonany, każdy pokćmon biorący 
udział w walce otrzymuje pewną ilość 
punktów doświadczenia. Punkty te 
(EP) dzielone są zawsze przez liczbę 
pokćmonów biorących udział w 
walce. 

(Przykład: Jeśli za pokonanego 
Pidgey otrzymacie 22 punkty i w 


 YVIRUE 


walce brały udział dwa pokemony, 
każdy z nich dostanie po 
punktów). 


| CATERPIE gai ned 


ao EXP. Pointst 


„otrzymają punkty doświadczenia! 


AKZE P 


Przy awansie na wyższy poziom 
doświadczenia pokemon może czasem 
nauczyć się różnych ataków i od tej 
pory może je stosować. Ale równo- 
cześnie może zapamiętać tylko cztery 
ataki — więc żeby nauczyć się ja- 
kiegoś nowego, musi "zapomnieć" 


UKeMO. 


Jest także inny sposób opano- 
wania nowych umiejętności: możecie 
nauczyć pokemony nowych ataków za 
pomocą Maszyn Technicznych (TM) i 
Maszyn Ukrytych (HM). 


Większość pokemonów rozwija się, gdy zdoż 
określoną licztę punktów doświadczeni: 


Niektóre pokemony rozwijają się tylko 
pod wpływem specjalnych, stymulu- 
jących ewolucję kamieni. Weźmy na 
przykład Jigglypuff: zamieni się on w 
Wigglytuff, jeśli zastosujecie kamień 
księżycowy. W takim przypadku ewo- 


lucja nie zależy od poziomu, lecz Jest pięć takich specjalnych 
odbywa się natychmiast. 


kamieni: kamień księżycowy, ognisty, 
wodny, kamień -grom i liść. Na 
załączonym schemacie widać, jakiego 
kamienia potrzebują poszczególne 
pokćmony do swojej ewolucji! 


KAMIEN OGNISTY 


4 61. Poliwhiri 


4 90 Shellder 


4 26 Ralchu 


ś s 


+ 120 Staryu 


+ IZI Starmie 


Flareon" 


(KAMIEŃ KSIĘŻYCOWY 
cą 


| 


4 70 Weepinbeli 


4.38 Niderino JJ 4 84 Nidoking 


x 


ce 


z 
DOS 
M ai 
 Z4kS zi 


Inną możliwością wywołania ewolucji 
pokćmona jest zamiana z przyjacie- 
lem (są cztery pokćmony, które roz- 
wijają się tylko przez wymianę). Ewo- 
lucja następuje zaraz po dokonaniu 
zamiany. A oto pokćmony, które roz- 
wijają się w ten właśnie sposób: 


Wprawdzie rozwój pokćmona jest 
pożądany, ale może się zdarzyć, że 
będziecie chcieli zachować go w 
aktualnej formie (czasem jest to 
bardzo ważne, ponieważ przy przej- 
ściu na kolejny stopień ewolucji 
pokćmon nie będzie mógł już wyko- 
rzystywać pewnych ataków lub będ- 
zie dysponował innymi). Zatrzymanie 
rozwoju jest bardzo proste: wystarczy 


tylko nacisnąć przycisk B w trakcie Jeśli chcecie zatrzymać rozwój pokemona. 
procesu! 


"m 
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„musicie nacisnąć przycisk B, 
Zanim zakończy się proces ewoluc 


Specjalne cukierki 
Aby osiągnąć kolejny poziom, 


specjalnymi cukierkami. Ale 
najlepiej zachować je na pó- 
źniej, bo w trakcie gry coraz 
trudniej będzie zwiększyć po- 
ziom pokemonów. Im wy- 
ższy poziom, tym więcej po- 


można karmić pokemona 


Energetyczne 
przedmioty 


'Niektóre energetyczne przed- 
mioty, jak żelazo czy pro- 
teiny, trwale zwiększają 
wartości obrony i ataku, a 
inne, np. celny strzał-X czy 
tempo-X, tylko czasowo. 
Niezależnie od tego warto 


trzeba punktów doświadcze- czasem. pokemony trochę 
nia, by zdobyć kolejny stopień! rozkręcić... > 3 a 


WARTORTLE 
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Jednakowe pokómony 


Dzikie pokemony tego 
samego gatunku (nawet. 
tego samego poziomu) 
"mogą posiadać zupełnie 
inne umiejętności, ataki 
itd. Dlatego ważne jest, 
żeby dokładnie sprawdzić 
jakiego dzikiego pokćmana 
złapaliście i jakie posiada 
Wartości. Na pewno opłaci 
się porównanie go z innym 
pokćmonem tego samego 
gatunku, którego już 
macie. 


Pojedynki pokćmonów rozstrzygniecie na swoją korzyść tylko przy odpowiednim taktycznym podejściu! Żeby 
osiągnąć wyższy poziom doświadczenia, nie wystarczy tylko zakończyć niezbędne walki treningowe. Wasza szansa na 
zwycięstwo znacznie wzrośnie, kiedy poznacie wszystkie aspekty dotyczące klas elementów i będziecie umieli wyko- 


rzystać tę wiedzę przy dobieraniu swoich drużyn! 


Pokćmony podzielone są na 15 klas 
elementów, ewentualnie typów. Pokć- 
mony danej klasy posiadają różne 
ataki i wykazują różne charaktery- 
styczne cechy. Pokemony ogniste 
mogą np. wykonywać ataki bazujące 
na elementach ognia. Pokemony 
wodne natomiast wykorzystują zdo|- 
ności, których podstawą są właści- 
wości wody. 

Każdy pokćmon ma więc swoje 
słabe i mocne strony, które możecie 
strategicznie wykorzystać w walce. 
Kilka przykładów: pokćmony elektro 


mają zawsze w walce przewagę nad ziemnymi. 


Każdy pokćmon ma swoje słabe i mocne strony... 


pokćmonami wodnymi, są jednak 
słabsze w atakach z pokćmonami 


„stosunku do innego pokemona. 


Nie ma takiego pokćmona, który jeśli wszystkie pokćmony będą zbyt 


za miałby w walce przewagę nad wszyst- silne, może się zdarzyć, że pokonacie 
ad kimi. Ponieważ nie możecie przewid- od razu dziko żyjącego pokćmona i 
zieć, na jakiego akurat traficie, zaleca stracicie okazję schwytania kolejnych 
się, żeby prowadzić ze sobą sześć do Waszej kolekcji! GO 
różnych pokemonów. W ten sposób m Str Tri 
) będziecie przygotowani na starcie z A "= — 
najróżniejszymi przeciwnikami! PIDGEOT 
Na początek gry najlepsze jest sad SKY ATTACKt 
następujące zestawienie drużyny: E | 
Squirtle, Pikachu, Pidgeotto, Diglett, Możecie wysłać do walki z przeciwnikiem 
J Metapod i Rattata. tylko jednego pokemona, 


a Nata 6 dlatego wybierzcie tego właściwego. 
W dalszej grze zetkniecie się z SAY Ś Ż 


innymi przeciwnikami i dlatego po- 

| winniście zmienić skład. Propozycja 
składu drużyny: Blastoise, Raichu, 
r Machamp, Dugtrio, Flareon i Simsara. 
Zawsze powinniście zwracać uwa- 

7 gę na to, żeby żaden z Waszych 
pokćmonów nie odbiegał poziomem 

- : od pozostałych. Ale jednocześnie 
I powinien być w drużynie pokćmon o 

L nie za wysokim poziomie. Ponieważ 


5 RO 185 
ALASTOTSE x91 


Choose a POKEMON. 


Pokemon na pierwszej pozycji walczy 


„jako pierwszy. Zmieniajcie więc w razie asa 4 


potrzeby kolejność. 


i Wasza drużyna na początku gi 
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To są tylko propozycje - na pewno drużynę. Jest mnóstwo kombinacji lepiej wypróbujcie sami, żeby stwier- 
sami macie jakieś pomysły na swoją jednakowo skutecznych w walce. Naj- dzić, które są dla Was najlepsze! 


Za pomocą uniwersalnego kabla Game Link możecie połączyć dwa Game Boys i wymieniać się pokćmonami z 
Za pomocą kabla Game Link możecie również zmienić swoją przygodę dla jednego gracza w pojedynek diz 


Jeśli już połączycie za pomocą kabla moduł gry z pokćmonami, musicie 
Game link swojego Game Boy z udać się do klubu kablowego w 
innym, w którym także znajduje się pokćmonowym centrum. Tam znaj- 
dziecie okienko, przy którym stoi 
młoda, sympatyczna dama, służąca 
Wam pomocą. W klubie możecie się 
zdecydować, czy chcecie wejść do 


koloseum czy wolicie wymieniać się Jeśli Wyi Wasz kolega zdecyć 
i a każdorazowo na jednego po 
w centrum handlowym. Jeśli zdecy: toja toaaskoacjy kinda 


dujecie się na koloseum, możecie, po 
wybraniu swoich faworytów, przy- punktów doświadczenia. Ale 
stąpić do walki z przeciwnikami. nek Waszych pokćmonów z 

W trakcie tych pojedynków Wasze nami Waszych przyjaciół — 
pokćmony nie będą się rozwijały i za większe i najbardziej emo 


Tu możecie wejść do centrum SER Z m MR ż 
handlowego albo do koloseum. te walki nie otrzymacie żadnych wyzwanie w świecie pokćmo 


Możecie zebrać całe mnóstwo pokć- niezwykle rzadko. Kol 
monów i odkładać je w różnych bok- powinniście mieć co najmi 
sach. Można zbierać kilka pokć- egzemplarze pokćmonów, k 
monów jednego gatunku, żeby się wijają się tylko przez 
później wymieniać, ponieważ pokć- Wtedy możecie obydwa o% 
mony, które występują w Wa- ledze, a on odda Wam prz 
szej edycji bardzo często, nego pokćmona. | każdy z 
w innej pojawią się na tym zyska! Podczas 
można wymienić tylko jedne: 
mona. Dlatego nie może: 
zamienić trzech. Wasz k 
może Was zmusić do 


Jeśli jesteście zgodni, możecie wymienić 
się pokćmonami. 


podstępnie wykraść W 
następuje tylko we 
się na nią zgodzi 
cisk. Nie zer 
bardzo silne 
które się zamieniliście, ma 
nie słuchać, jeśli nie mac4 


nego  pokćmona. 
wierdzicie nacisk 
które schwytaliście | 
wiedniego orderu! 


Walka zaczęła się i wygra tylko ten, 
kto ma najlepsze pokemony! 


> 


Colloseum, do którego możecie wejść 
w klubie, to doskonała arena do walki 
gigantów! Zanim jednak zdecydujecie 
się na pojedynek z pokćmonami 
kolegi, musicie mądrze zadecydować, 
jakie pokćmony weźmiecie ze sobą. 
Powinniście strategicznie rozważyć 
różne elementy Waszych pokćmonów 
i zastanowić się, czy są odpowiednio 
rozwinięte. W walce nie możecie wy- 
korzystywać żadnych przedmiotów! 
Oznacza to, że raz pokonany pokćmon 
nie może już uczestniczyć w grze. 
Przygotowujcie się więc spokojnie 
i zanim zaczniecie, skorzystajcie jesz- 


Wzmocnijcie swoje pokemony, 
zanim wejdziecie do koloseum. 


cze raz z serwisu w pokćmonowym 
centrum. Tam przywraca się spraw- 
ność rannym i pokonanym pokćmo- 
nom. 


Jeśli macie dwie Żółte Edycje w 


pomocą uniwersalnego kabla Game 
Link, możecie wybrać nowe menu 
Colloseum 2. Tutaj zmierzycie się w 
trzech pucharach, które mają swoje 
własne reguły. j 


Tutaj możecie walczyć trzema pokć- 
monami posiadającymi poziom 50- 
55. Suma poziomów trzech pokć- 
monów nie powinna jednak prze- 


kroczyć 155 (niestety, pokemon 
Mew nie może wystąpić w tym 
pucharze!). 


SUPER EKSTRA- EK 


Game Boy i połączyliście je za” 


Pokćmony, które biorą udział w 
Petit-cup mogą mieć tylko 2 m 
wzrostu i ważyć 20 kilo. Mogą to być 
pokćmony z poziomów od 25 do 30. 
Maksymalny łączn poziom drużyny 


LPIKA - GUP 


Także w tym pucharze nie może 
wystąpić Mew. Możecie wykorzy- 
stać trzy pokemony o poziomach 
między 15 i 20. Suma poziomów 
trzech pokćmonów nie powinna 
przekroczyć 50. 


STRA 


ŻÓŁTA 


, 


składającej się z trzech pokćmonów: 
80! W tabeli możecie odczytać, 
jakie pokćmony mogą być brane 
pod uwagę w tym pucharze. 


się jednak znana, 
która sprawi, że sta! 


© Dom jest tam, gdzie serce. 


Zaczynacie przygodę w swoim przy- 
tulnym domu. Na piętrze sprawdźcie 
swój komputer i zabierzcie ze sobą 
napój, który tam znajdziecie. Pożegnaj- 
cie się szybko z mamą i bądźcie gotowi 
do odkrywania tajemnic pokćmonowego 
świata! 


Pożegnajcie się ze swoją mamą. 


o Laboratorium Prof. Qak. 


kuli. Grając w Niebieskiej lub 
Czerwonej Edycji możecie sami 
BĘ] wybrać swego pierwszego poke- 
IL | mona: Balbasaur, Charmander 
lub Squirtle. Zanim opuścicie 

Al laboratorium, Gary wyzwie Was 
__, na pojedynek. Gdy przegracie, 
B możecie odwiedzić mamę Asha, 


ja która zaopatrzy Was w świeżą 
za energię! 


Jeśli zbadaliście miasto, udajcie się 
na północ do trasy 1. Gdy dojdzie- 
cie do traw, pojawi się Prof. Oak 
i poprosi Was, byście poszli z | || 
nim do laboratorium, gdzie Ash |. 
otrzyma swego pierwszego poke- 
mona. Grając w Żółtej Edycji | | 
dostaniecie Pikachu, który pójdzie 
za Wami krok w krok i nie będzie 
chciał wejść do pokemonowej 


dn 


..i zaprowadzi do 
swojego laboratorium. 


Prof. Oak zatrzyma Was na Tam dostaniecie Waszego 


peryferiach miasta... 


piernszego pokemona. cji2E0y 


CICCO 


[8] Dom Gareg 


Na szczęście Waszego pi 
ciwnika Garego nie ma 
domu i spotykacie tutaj je 
siostrę. Gary nie cierpi W 
ponieważ też chciałby zost 
najlepszym na świecie pok 
monowym trenerem. Ale 
jego siostra Was lubi! Wróć- 
cie więc tutaj później, wt: 
dostaniecie od niej bar 
ważny, przydatny przedmicż] 


GARY 
Grandpa's 


is out « 
Jab. 


Gareqo nie ma w dom 


Pierwszy pokemon Garego 
w żółtej Edycji Gary zabierze wszy- zacznie więc swoją podróż z pokćmo- 
stkie pokćmonowe kule, które pro- nem Eevee. Eevce może rozwinąć się 
fesor Qak chciał dać Wam. Gary w. trzy różne JEWSARDA ADU. 


| Jeśli przegracie pojedynek Jeśli wygracie walkę z Gim w 


Jolteon i Flareon. To, w ja 
kćmona się zamieni, będzi 
od przebiegu gry. . 


Jeśli wygracie. 


z Garym w laboratorium 
Profesor Ok, może się. 

zdarzyć, że Eevec zamieni 
się w pokćmona Vaporzon 


laboratorium Prof. Oaki na 

zachód od Viridian City, wtedy 

evee zamieni się w Jolteon - 
pokemona elektro. 


nazachód od Vir 
wtedy Eevee zam 


OODODODODOOO 


— 


4 Bulbasaur" 


U em” 
«4 


Bulbosaur łączy w sobie właściwości pokć- 
mona rośliny i trucizny. Pokćrnona roślinę roz- 
poznaje się już zwykle po wyglądzie, ponieważ 
posiada typowe cechy roślin (Bulbosaur nasi 
np. na piecach duże nasioncj. 


Ten pokćmon z 
płonącym czubkiem ogora stanowi prawdziwe 
wyzwanie nawet dla zaprawionych trenerów, 
poniewoż wymagany jest dłuższy trening, by 
osiągnął on wyższe poziomy. 


— «m 


Śquirtle" 


Squirtle może na początku wyglądać słodko i 
milutko, rozwija się jednak bardzo szybko w 
wyśmienitego wojownika. 


Opuśćcie Pallet Town, by wyruszyć na 
północ i trasą 1 dostać się do Viri- 
dian City. Jeśli po raz pierwszy 
jesteście na tej trasie, nie możecie 
jeszcze schwytać żadnego pokemona. 
Wykorzystajcie jednak podróż tą 
drogą, by w walkach rozwijać Wa- 
szego pokćmona. Jeśli traficie na zbyt 
silnego pokemona, możecie zawsze 
wycofać się z walki za pomocą opcji 


EP. 


A TRASA LEGE GĄ, 


Jeśli tylko Bulbasaur osiągnie poziom 16, 
zamienia się w Ivysaur. Rozwinięte pokćmony 
tego samego poziomu są z reguły silniejsze niż 
te, które wprawdzie osiągnęły ten sam poziom, 
ale których rozwój został zatrzymany. 


Zazwyczaj pokemony typu ogień, takie jak 
Charmeleon, mają przewagę nad pokćmonami 
typu lód, ustępują jednak pokćmonom typu 
woda. 


q 


Wartortle”* 


Wartortie czuje się w wodzie znacznie pewniej 
niż Squirte. Jego duże uszy w ksztołcie wioseł 
pomagają mu w wodnych manewrach. 


sofa 
ucieczka. Jeśli Wasz po- Lg 
kćmon zostanie poko- 
nany, możecie wyleczyć go u mamy lub 
w pokemonowym centrum w Viridian 


City. 


Pidgey 
Rattata 


©] często [często HB często 
Elezęsto [często HM często 


Czasem trudno jest przewidzieć, jak pokemon 
taki jak Venuscur, należący do różnych typów, 
sprowdzi się w walce. W grze typy mieszane 
należą jednak do najważniejszych i najbardziej 
wszechstronnych pokemonów. 


Charizard” 


eń / Lot 


PL RY 
kca_-4 


Jeśii Charmeleon osiągnie poziom 36, zamie- 
nia się w Charizarda. Jeśli zaczynacie swoją 
przygodę z Glumandą, może to się okozać 
trudniejsze, ale trud na pewno się opłaci. 


Pod twardym pancerzem Błastoisea ukryte sq 
dwie armaty, które z wielką siłą wyrzucają 
duże ilości wody. 


monoał | Enanoaf 


v R | D | A N 6 | TY L Kiedy wejdziecie do poker 


supermarketu w Viridian C'% 
Viridian City nie jest raczej tym, co określa się jako duże miasto. „ —=" | dawca zapyta Was, czy ma 
Ale jest większe niż Pallet Town i znajdziecie tu nawet pokćmonowe « I dostarczyć paczkę Prof. 0:4 
Pokemonowy supermarket w Viridian City ma bardzo duży r uzdra- wiadczcie mu tę przysłu 
wiających napoi oraz pożytecznych przedmiotów i ofet staniecie od profesora waż: 


do domu. Najlepiej sami obejrzyjcie spokojnie całą ofertę! | | a deks, Kiedy wrócicie do Pe 
odwiedźcie także siostrę 


która da Wam mapę. 


88! jl660000600000660060006000004 ste 
36 
> Sa 


GBQLH680 


O 


ASH got 
|OAK's_PARCEL? 


Zanieście paczkę do Prof. 0% 


ma ERIC CZE 


a3H got 
POKEDEXŃX_ from 


„żeby dostać pokóde: 


4) Pitgey jest pokmonem którego możecie Kolejnym, często występującym pokómonem innymi takie Mr. Mime, nie 
odkryć w bardzo różnych miejscach. Należy do jest Rattata. Broni się za pomocą swoichostrych mimo że wzrasta ich poziom = 
typu lot i normalny. Broniąc się oślepia jak nóż zębów. Mimo dzikiego zaczepno-we-  lednak w miarę zdotywania =» 
potencjalnych przeciwników, wzbijając skrzy- _— sołego wyglądu dzieli swój rewir, przeważnie Mr. Mime staje się coraz silniej» 
| | dłami tumany piasku. pokojowo z Pidgey. się również jego psychiczne zdo «a 
Ko 


Pokćmonowa arena to zazwyczaj 
miejsce, gdzie trenerzy ćwiczą ze 
swoimi pokćmonami i przeprowa- 
dzają próbne walki. Dziwnym trafem 
arena jest pusta. W tej chwili nie nie 
zdziałacie, dlatego najlepiej wrócić 
tutaj później. 

Generalnie obowiązuje taka zasada: 
w miastach, do których traficie podczas 
gry, musicie wyzwać na pojedynek 
miejscowego szefa areny i zwyciężyć 
go. Wtedy otrzymacie jeden z uprag- 
nionych orderów pokćmonowej ligi, 


Pokómonowe centrum 
V pokemonowym centrum możecie cołkowicie 
zdtowić Wasze pokemony oraz usunąć nega- 
wne zmiany stanu (takie, jak: zatrucia, sen, 
zaraliż), Można tu wyleczyć równocześnie 6 
pokemonów. Szczególnie korzystne jest to, że 
usługi te nic Wos nie kosztują! 


Z powrotem na start! 


Podczas Waszej pierwszej wizyty w 
Viridian drogę na północ zablokuje 
Wam złośliwy, stary mężczyzna. Naj- 
pierw odbierzcie więc paczkę z super- 
marketu i oddajcie ją Prof. Oak. 
Kiedy potem wrócicie w to miejsce, 


Teraz możecie wreszcie 


mnóstwo pieniędzy i wiele innych, 
cennych nagród rzeczowych w postaci 
pomocnych TM. Zresztą, wiele miast 
możecie opuścić i tak dopiero wów- 
czas, kiedy zwyciężycie miejscowego 
szefa pokćmonowej areny! 


rr owa) 


The GYMs doors 
locked... 


are 


Pokómonowy market 
[EM pokómonowa kula _ 200 


EB napój 300 
EBM odtrutka 100 
FIE parauzdrawiacz 200 


ZE ognisty uzdrawicz 250 | 


Pokómonowy klub kablowy 

W. pokćmonowym klubie kablewym możecie 
wymienić swoje pokćmany z przyjaciółmi lub 
śię z nimi zmierzyć, Jeśli chcecie wybrać taką 
Opcję, noleży połączyć dwa Game Boys za 
pomocą kabla Game Link z modułem pokć- 
morów. 


Jeśli w pojedynkach z innymi tre- 
nerami lub w walce przeciwko dzikim 
pokemonom Wasze pokćmony odniosą 
obrażenia, otrzymacie tutaj pomoc 
lekarską, jak również inne świadcze- 
nia. Prawie w każdym mieście jest 
filia pokćmonowego centrum - czynna 
całą dobę przez siedem dni w tygodniu! 


PG i sieć 

Ze pomocą komputero, który można znaleźć w każdym pokemonowym centrum, możecie dosttć się 
dła trzech sieci: Waszego komputera w domu, komputera Prof. Oak oraz trzeciej tajemniczej osoby. 
na początek powiedzmy „Czyjegoś komputero". Jest to bardzo praktyczne, ponieważ ilość pokć- 
monów i przedmiotów, które możecie mieć przy sobie, jest ograniczona. Wykorzystajcie więc „C; 
PC”, żeby odłożyć pokemony, a swój własny komputer, żeby mogozynować przedmioty. W razie 
potrzeby możecie przywołać te przedmioty i pokćmony własnie w pokemonowym centrum I to 
niezależnie od tego, w jakim mieście się znajdujecie. Żeby otrzymać ocenę swoich dotychczosowych 
osiągnieć, musicie wybrać komputer Profesora Dk. 


psa 
pPoka AC | 


ANTIDOTE) 
PARLYZ 


stary mężczyzna już Was przepuści. 
kupić w 
supermarkecie kilka pokćmonowych 
kul i ewentualnie odtrutkę, by dalej 
udać się trasą 2 do Lasu Viridian. 


RE 


Dopiero kiedy 
dostarczycie 
paczkę, możecie 
zrobić zakupy w 
supermarkecie! 


Powoli nadszedł czas, by zająć się 
wreszcie Waszą karierą pokćmono- 
wego trenera! Jeśli jeszcze szukacie 
Pidgey czy Rattata, powinniście naj- 
pierw ponownie przejść do trasy 1, 
ponieważ one właśnie tutaj naj- 
częściej występują. 

Na trasie 2 odkryjecie takie poke- 
mony, jak Weedle, Caterpie, Metapod 
i Kakuna, przy czym Wasz łup w Lesie 
Viridian będzie większy. Nie zapomi- 
najcie nigdy, że mimo dużej róż- 
norodności gatunków musicie naj- 
pierw osłabić w walce dziko żyjące 


Krzaczasta blokada 
Na skraju trasy 2, a także później, na 
pewno zwrócicie uwagę na kilka 
dziwnych krzaków na obrzeżach drogi. 
Na razie nie macie jeszcze możli- 
wości, żeby je usunąć, ale w trakcie 
gry możecie nauczyć jednego z pokć- 
monów, jak je wyciąć. W ten sposób 
bez problemu się ich pozbędziecie. 


pokemony, zanim spró- 
bujecie je schwytać. Jeśli 
pokemon, którego chcecie złapać, 
będzie wystarczająco silny, może 
wymknąć się z pokćmonowej kuli! 


Trasa 2 to najbardziej uczęszczana 
tę droga pomiędzy Viridian City i Pew- 

k 8 ter City. Prowadzi przez duży rezer- 
1-24 at, zwany Lasem Viridian. Na tym 
e aż roi się od pokćmonów i 

M) Są oni tutaj po to, żeby 
pokćmony do swojej 
4 walki z innymi tre- 


kak 


POEKPEEEEREEEEDDBED 


Kakuna  D- 
Metapod ©] często 
Gaterpie CT] często 


Wprawdzie Weedle posiada tylko dwa różne 
ataki, ale jego żądło jestbardzo trujące, a strzał 
na krótko unieruchamia przeciwnika. 


(aterpie"' 


Chrząszcz 


I 
j 


Kiedy Caterpie osiągnie poziom 7, rożwija się w 
prawie nieruchomego Metapoda. Jeśli chcecie 
zatrzymać rozwój Waszego pokćmona, musicie 
nacisnąć przycisk B, zanim przemiana się za- 


Kakuna” 


chrząszcz /trucizna 


Kakuna prawie w ogóle nie może się poruszać i 
dlatego też nie dysponuje żadnymi atakami. 
Jedyna umiejętność, jaką posiada, to utwor- 
dzanie, przez co jego ochronny pancerz staje 
się twardy jak komień. 


Metapod”" 


Chrząszcz 


Metapod, podobnie jak Kakuna, znajduje się w 
stanie przejściowym i nie utrzyma długo tej 
formy. 


c ś 
p= 
szżŻ 


Beedrill" 


Kiedy Kakuna osiągnie poziom 10, przemienia 
się w bardziej skutecznego Beedrilla. Potem 
Beedrill opanuje takie ataki, jak podwójna igła 
czy rakieta igłowa. 


Zdolność latania daje Butterfee - w porów- 
noniu do większości innych pokćmonów - 
dużo większe możliwości opanowania atoków 
iumiejętności 


Walki trenerów 


W trakcie Waszej podróży często napotkacie obcych tre- 
nerów. Skoro tylko Was dojrzą, zostaniecie wyzwani na 


pojedynek. 


Każdy trener ma ze sobą od jednego do sześciu 
pokćmonów i nie można uciec przed walką treningową. 
Bądźcie więc zawsze przygotowani na długotrwałe 
starcie! Nie zapomnijcie przy tym, że oswojone przez 
trenerów pokćmony są zawsze silniejsze niż pokćmony 
wolno żyjące tego samego poziomu. Musicie więc być 
gotowi na wszystko i miejcie ze sobą zawsze sześć 


pokćmonów! 


BUG CATCHER wants | 
lie _fisht kd 


„„napotkacie różnych trenerów... 


CHARMANDER | 
NOLEECEGZYSAE 


Teraz naprawdę zaczyna się Wasza podróż! Najpierw | 
do Pewter City. Tutaj, oprócz wielu innycl „liwx 
także pokćmonowa arena. Tu macie wreszcie 
monowcej ligi, zdobywając pierwszy order iv 

monowego trenera! > 


Macie już za sobą długą drogę, jeśli z sennej Pallet Town dotar- 
liście właśnie tutaj. Najpierw więc odpocznijcie trochę, wyleczcie 
swoje pokćmony w miejscowym centrum pokćmonowym i obejr- 
zyjcie zabytki Pewter City. Mieszkańcy mogą udzielić Wam cennych 
wskazówek, porozmawiajcie więc ze wszystkimi, zanim opuścicie 
miasto! Droga na zachód (trasa 3) zablokowana jest przez kilku 
trenerów, którzy przepuszczą Was dopiero wtedy, gdy zwyciężycie 
Brock na miejscowej arenie. Ponieważ to nie będzie takie łatwe, 
powinniście wytrenować Wasze pokćmony co najmniej do po- 
ziomu 14. Jeśli wymagają one jeszcze treningu, zawróćcie do Lasu 
Viridian, gdzie w walce mogą zdobyć potrzebne doświadczenie. 


eMOPOWA CE 


owy 


imonowy supermarket 
ket 


DEE pokówonowakula_ 200 


Na każdej art 
lub więcej trenerów. 

Źresztą: zanim zaczniecie walczyć 
przeciwko szefowi areny, powinniście 
najpierw pokonać pozostałych tre- 
nerów, ponieważ jeśli zwyciężycie 
szefa, pozostali nie będą Was już 
atakować. 


„0000GOCZOGEGOOE 
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z skamianiało 


Od niedawna prezentowana jest w muzeum * 
City wystawa rzadkich pokćmonowych skz 
łości. Są nawet tacy naukowcy, którzy 
że z tych skamieniałości sklonowali ży 
mony. Jednak eksperci mocno w to pową 


... skamieniałości 
pokómor 


jeszcze jedne drzwi. Tam je: 
możecie jeszcze wejść, poniewa 
z Waszych pokćmonów nie 
umiejętności cięcia. HM, które 
bujecie, by się tego nauczy 
dziecie w dalszej grze. 


Szef areny 


i (  BROCK 


A 


Pokćmonowa liga to związek naj- 
lepszych trenerów. Jeśli uda Wam 
| się pokonać Brock, wprowadzi Was 
do ligi i przekaże w dowód zwyci- 
5 ęstwa skalny order, a w nagrodę 
j TM 34. 
Dzięki orderowi wzmocnią się 
trochę Wasze  pokćmony, a 
; wszystkie do poziomu 20 będą 
słuchały Waszych poleceń. 


Za pomocą TM 34 możecie 
nauczyć Wasze pokćmony cier- 
pliwości. Dzięki niej mogą znosić 
zadawane im ciosy przez dwie, trzy 
rundy, by potem wymierzyć je 
podwójnie. Jeśli na początku u 


prof. Eicha zdecydowaliście się na 
pokemona ognia Charmander lub 
otrzymaliście w Żółtej Edycji Pika- 
chu, musicie przygotować się na 
długą, zaciekłą walkę, ponieważ 
Brock wprowadzi dwa pokćmony - 


Pokonując Brock mogliście się wyka- 
zać jako początkujący trenerzy. Od 
tej pory także inni trenerzy uznają 
Was i Wasze pokćmony za godnych 
przeciwników! 

Na trasie 3 czyha na Was 8 tre- 
nerów, którzy chcą się z Wami zmie- 
rzyć. Chociaż ich pokćmony nie są 


e pf RAILS 
ŚciećW pobliżu znajduje AE 
się pokemonowe cen- 

trum. 

Na trasie 3 możecie wypatrzyć 
ponadto Jigglypuff i Spearowa, kup- 
cie więc odpowiednio dużo pokćmo- 
nowych kul, by powiększyć swoją 
kolekcję! 


tak silne, jak pokćmony Brock, czeka 
Was trudne zadanie ze względu na 
liczbę przeciwników. Zanim 
dotrzecie do wejścia na 
Księżycową Górę, Wasze 
pokćmony będą prawdo- 
podobnie potrzebowały po- 
mocy medycznej. Na szczę- 


W pokćmonowym centrum (na lewo od 
wejścia na Księżycową Górę) spotka- 
cie wędrującego handlarza. Na pewno 
zaproponuje Wam pozorny interes 


Za 500 możecie 
tutaj kupić | 
Magikorpa. 


€or just EFEESER 
SZEJ 3o_yvou 


IEW A JB dk 2 


kamienie. Dużo łatwiej będzie, jeśli 
na początku zdecydujecie się na 
Bulbasaur lub Squirtle! 


Geodude 0 Poziom 10 

El m Poziom 12 
Onix © Poziom 12 
m m Poziom 14 
= Order Skalny 


PRZECIWNICY 


NAGRODY 


TM 34 


m często M często 
Z częcho W często M często 
Jiggypuft D]----  Mrzadko M rzadko 
Ratłata  Dlrzadko M B---- 
Sandshrew [rzadko M 
Mankey Z często m 


Cudowna rybka? 


życia — ale dobrze się zastanówcie, czy 
sami później nie powinniście złowić 
Magikarpa... 
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We wnętrzu Księżycowej Góry możecie znaleźć kilka nowych LE] THIZ 8) kęs 
pokćmonów oraz członków drużyny Rocket. Trenerzy drużyny E] napój u TMO 
Rocket najwyraźniej upatrzyli sobie kilka pokćmonowych ska- B owak [ff ir 
mieniałości, ukrytych gdzieś w Księżycowej Górze. Musicie uda- 
remnić ich plan i nie dopuścić, by te rzadkie, prehistoryczne 
okazy trafiły w ich ręce! 


1. piętro 


1. podziemne piętro 2. podziemne piętro 


Zubat _ Clczęcto M częcto M częcto _ Zubat _ Ulczęsto Bczęsto M często EJ często 
Gsodude (l często M często Miczęsto _ Goodude Uirzadko Mczęcto Mczęso Geoduda  Ticzęcto M często 
Para _ O--.- rzadko Brzadko Pares _ Dlrzedko Mirzadko Birzadko Paras _ Dlczęsto Elrzadko 
Glefalry Tirzadko MI rzadko Mirzadko lefary  Tlrzadko Mirzadko Mirzadko _ (letalry  Clrzadko El rzadko 
Sandshrew [lrzadko M---- [M---- 
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Problemy z Geodudeem? === 


Twarda jak kamień skóra Geodudea chroni go 
przed licznymi atakami, ale utrudnia także 
dołączenie go do Waszej kolekcji. Największe 
szanse macie wtedy, gdy do schwytania tego gru- 
boskórnego przeciwnika wykorzystacie pokćmony 
należące do kategorii wody lub rośliny. 


„„Geodudeto żaden problem 


wok 


w 


Spearow* 


-><kzme 
RÓRE 


w. SJ 
Eg 
PA 
Żubat nie ma Śpiew. 


Ten pokómon jest wprawdzie na zewnątrz oczu. Żeby poradzić sobie w absolutnych __ puff może uśpić nawet najmocniejsz: 
podobny do spokojnego Pidgey ma jednak ciemnościach księżycowej Góry, wykorzystuje mena, którego następnie Jigglypu”:. 
bordziej zadziorny charakter. W pojedynku bardzo przemyślany system radarowy. Za atakiem wagowym. Nie dajcie się 
'między Pidący i Speorow prawdopodobnie  . pomocą ataku wysysania krwi zabiera przeci- jego słodkim i kochanym wygląde" 
zwyciężyłby Spearow. wnikowi energię i tym samym odświeża swoją. - byćdla przeciwnika poważnym proż 


Clefairy" 


Żeby znaleźć Clefairy, będziecie musieli długo i 
wytrwale szukać. Poza terenem Księżycowej 
Góry można go znaleźć jeszcze w dwóch 
innych miejscach. Póki tu jesteście, spróbujcie 
więc schwytać jednego! 


= 3 Clefable” 


Go AKEZEB 


Kiedy Ciefairy zamieni się w Clefable, nie jest 
już w stanie o własnych siłach opanować 
atoków ani umiejętności. Jednak wykorzy- 
stując TM lub HM można go jeszcze czegoś 
nauczyć. 


w żółtej Edycji pojawia się drużyna 
Rocket — ciesząca się niedobrą sławą, 
podobnie jak'w telewizyjnym serialu 
- by odebrać Wam skamieniałości, 
które dopiero co dostaliście. Zanim 
opuścicie Księżycową Górę, będziecie 
musieli więc stoczyć z nimi pojedynek. 
Wprawdzie nie będziecie posiadać 
jeszcze zbyt wielu pokćmonów, ale 
proponujemy Wam wystawić Mankey 
przeciwko Meowth z drużyny Rocket. 
Potem powinniście wykorzystać atak 
konfuzji Butterfreesa, by wykluczyć 
Koffinga i Ekansa. 


A 5 
That fossil is 
TEAM ROCKET= 


o, Geodude” 


Geodudea znajdziecie przeważnie w górach 
albo na źwirowiskach. Porusza się tylko wtedy, 
kiedy mu się przeszkodzi. A zdarza się to dość 
często, poniewóż łatwo go pomylić ze skalnym 
odłamkiem lub dużym kamieniem. 


+75 
Graveler" 


Kiedy tylko Geodude osiągnie poziom 25, 
zamienia się w Groveler. W trakcie rozwoju 
tworzą się liczne warstwy popękanych łusek. 
Łuski odpadają w walce, ale są natychmiast 


uzupełniane. 


"3 * 23 Ekane Poziom 14 
ud fk 52 Meowth Poziom 14 
4ł 109 Koffing Poziom 14 

) 


Golem" 


Golem jest zazwyczaj dużo większy niż 
Geodude i Graveler. Bardzo trudno go 
rozzłościć, ale kiedy już wpadnie w szał walki, 
trudno go zatrzymać. 


Jeśli pokonacie zwolennika drużyny 
Rocket przy wyjściu z Księżycowej 
Góry, pozwoli Wam wybrać jedną 
z dwóch skamieniałość, które tam 
zobaczycie. Możecie zatrzymać tylko 
jedną skamieniałość, ale nie ma 
znaczenia, na którą się zdecydujecie... 


Męka wyboru 


Po uciążliwej wędrówce przez Księ-  Cerulean City, zaopa- 
życową Górę trasa 4 wyda Wam się trzcie się w TM 04. 
spacerkiem po parku. Nie ma tu Kiedy  dotrzecie do 
żadnych. czekających na Was tre-  Azurii, zostaniecie tam. aż pokonacie 
nerów i tylko w jednym ograniczo- Misty na miejscowej pokćmonowej 
nym rejonie żyją dzikie pokćmony. arenie i dostaniecie od Billego bilet 
Zanim udacie się w dalszą drogę do na statek. 


Bez powrotu! 


Kiedy przeskoczycie przez kraniec równiny, utkniecie 
w Cerulean City. Jeśli musicie jeszcze wytrenować 
swoje pokćmony, by wygrać z Misty, możecie prze- 
prowadzić kilka walk treningowych na polu przed 
miastem oraz odkryć kilka gatunków pokemonów 
— dlatego koniecznie tam idźcie! (Na początku) nie ma 
drogi powrotnej. 


„CERULEA! 


pięknym mieście. Nie znajdziecie tutaj 
ale w walkach z Misty i Gary 


[A] Drogi rower! 
W sklepie rowerowym w Cerulean City 
jest duży wybór , ale kiedy zapytacie o 
cenę mocno się zdziwicie: 1.000.000 
— to zdecydowanie za dużo! Musicie 
wykazać trochę cierpliwości, później 
na pewno nadarzy się okazja, żeby 
taniej dostać ten szybki środek trans- 
portu. 


(8) Droga do wolnoś 


W tej chwili ten dom jest zamknięty i 
strzeżony przez policjanta. Cóż tu się 
mogło wydarzyć? Po wizycie u Billa 
w domku na wybrzeżu, powinniście 
koniecznie jeszcze raz tutaj przyjść. 
Wtedy będziecie mogli wykorzystać 
tylne przejście i opuścić miasto. 


a Are seh 


Ta miejscowa pokćmonowa arena 
podobna jest bardziej do publicznego 
basenu niż centrum treningowego. 
Ale czeka tu na Was prawdziwe wyz- 
wanie: tutejsi trenerzy posiadają 
wodne pokćmony i jeśli Wasze są 
podatne na ataki wodne, to w tym 
starciu z łatwością przepadniecie! 
Kiedy pokonacie dwóch trenerów, w 
tylnej części basenu będzie na Was 
czekać Misty, szefowa pokćmonowej 


| 


Pokómonowy supermarket 

areny. 
[JE E Pokómonowa kula 200 
ASP R ZMIE Napój 300 
Handel wymienny [|__ Limdoucieczi 550 
W tym domu mieszka kolekcjoner pokćmonów, który | MmI£ Ochron 350 
do uzupełnienia swojej kolekcji koniecznie potrzebuje | mmm Odtrutka 100 


Poliwhirl. Jeśli przyniesiecie mu tego pokćmona, 
dostaniecie w zamian Jynx. Jednak Poliwhirl możecie 
znaleźć dopiero znacznie później (w tym czasie nie 


zapomnijcie, gdzie macie go dostarczyć). Najlepiej (7 MH perauzdrawiacz 200 
złapcie dwa egzemplarze Poliwhiri, żeby jednego 
zatrzymać, a drugiego wymienić na Jynx! 


Iv a cool BIKE* 
want_itz__ 


Jeszcze nie możecie sobie 
pozwolić na ten rower. 


w żółtej Edycji mo= 
żecie dostać w tym 
domu Bulbasaur (punkt 
D na mapie). Warun- 
kiem jest jednak to, 
żeby Wasz Pikachu był 
zadowolony i świetnie = 
się z Wami rozumiał (W Czerwonej albo Niebies- 
kiej Edycji mieszka tu kolekcjoner pokćmonów!). 


To arena podobna jest 
raczej do basenu. 


[EH Ogristyuzdrawiacz 250 
[JE E forbudzacz 200 


Ś 


Misty 


Misty, podobnie jak dwóch innych 
trenerów na pokćmonowej arenie, 
preferuje wodne pokćmony. Za- 
pewni Wam ciężką walkę atakując 
za pomocą Staryu i Starmie. Bulba- 
Saur (prawdopodobnie już za- 
mieniony w Ivysaur) ma największe 
szanse w starciu z pokćmonami 
Misty. Jeśli na początku nie zdecy- 
dowaliście się na Bulbasaur, po- 
winniście wprowadzić do walki in- 
nego pokćmona roślinę lub elektro. 

Jeśli uda Wam się pokonać 
Misty, dostaniecie od niej order - 
źródło oraz TM 11. Dzięki orderowi 
zyskacie posłuszeństwo pokćmonów 


3 Staryu 
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You can have tha 
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maksymalnie do poziomu 30. TM 
11 możecie wykorzystać, żeby nau- 
czyć jednego z pokćmonów umie- 
jętności bulgoczącego promienia. 
Poza tym możecie teraz także użyć 
sekatora. 


|6] Nagrody order - źródło 
(W TM il 


Jeśli pokonaliście już Misty i jej 
współtowarzyszy, możecie wreszcie 
opuścić Cerulean City i udać się na 
północ. Ale na moście czekają na 
Was kolejne wyzwania: Najpierw 
pojawi się Wasz odwieczny konkurent 


RCD 
EJ 

googabeodoski 

A GEE 


Gary i wyzwie Was na pojedynek. 
Jeśli wygracie tę walkę, zobaczycie, 
że most jest oblężony zwolennikami 
drużyny Rocket, która zrobi wszystko, 
by przeszkodzić Wam w dalszej 
podróży! Potem na moście pojawi się 


Tajemniczy labi 


Przemierzając Cerulean City z 
zwrócicie uwagę w zachod” 
miasta na wejście do jask 
żone przez ubranego rz 
mężczyznę. W tej chwili ni= 
jeszcze dostać się do środkz 
pod koniec Waszej przygoc: 
cie mogli tam wrócić i 
tajemniczego labiryntu. 


Do tej jaskini możecie we 
dopiero pod koniec gry 


sześciu trenem 
swoimi poke: 
Jeśli uda Wam 
pokonać, dostz: 
nagrodę cenny nugget! 
Idźcie drogą na Wschód 


domku na wybrzeżu odwie: 
znanego pokćmonowego fach 


Trasa 24 


w Żółtej Edycji. stoi tu. człowiek, który 

podaruje Wam Charmander. Przyznał, że 

jest złym trenerem | dlatego przekazuje 

Wam swojego pokćmona. Teraz macie wreszcie w 
swojej kolekcji ognistego pokćmona! 


l Wasz stary arcyrywał Gary dobrze 

wytrenował swoje pokćmony i uzu- 
; pełnił swoją kolekcję o nowe egzem- 
| plarze. W Żółtej Edycji drużyna | 


Garego składa się. głównie z typu: F 421 Spearaw — -Poziom I£ 
normalny. Oczy! le wyjątki pot- 

wierdzają regułę: Gary ma także 
Spearowa'(normalny / lot) i Sandsh- 
rewa (ziemia). W starciu z silną ą 
grupą Garego powinniście wykorzy-- + Iq Rattata Póziom 15 
stać Bulbasaura, którego dostaliście k 
w Cerulean City. Jeśli nie posiadacie 
jeszcze Bulbasaura, możecie zastoso- 
wać pokćmona elektro — Pikachu. 


łĘZTSandshrew Poziom 15? 


4183 Eevee Poziom 17 


| N 
| Trasa 24 125 


; Walka na moście 


Po spotkaniu na Księżycowej Górze drużyna Rocket 
zwraca na Was szczególną uwagę. Teraz czekają na 
Was na moście prowadzącym z Cerulean City na 
północ. Jeśli uda Wam się pokonać wszystkich 
sześciu łobuzów, będą namawiać Was do 
przystąpienia do ich drużyny. Ale tu się pomylili: 
uczciwy trener nigdy nie przyjąłby takiej propo- 
zycji, nieprawdaż? 


Drużyna Rocket 
wyciąga swoje asy. 


Najpierw pojawia się puste pomieszczenie w domu 
na wybrzeżu. Ale gdy porozmawiacie z pokćmonem... 
Dowiecie się, że nie chodzi tu o pokćmona, ale o 
Billa, słynnego kolekcjonera pokćmonów. Jego geny | 
zostały wymieszane na skutek nieudanej teleportacji 
z genami pokćmona. Pomóżcie mu cofnąć ten pro- 
ces, a dostaniecie bilet na statek $.S. Anne (który 
zakotwiczył w Vermilion City). Jeśli na krótko 
opuścicie dom Billa i zaraz tam wrócicie, w komputerze Billa znajdziecie 
informacje o czterech rzadkich pokćmonach. 


Trasa 5 and 6 
— często HB często M często 


Pidgoy 


Tunel prowadzi pod Saffton City i 
kończy się przy trasie 6. Po tej stronie 
tunelu droga do Saffron City jest 
także zablokowana. Ale to Wam nie 
będzie przeszkadzać, ponieważ Wasza 
droga prowadzi na południe do sło- 
necznej Vermilion City. Miejcie się 
jednak na baczności, bo również tutaj 
czeka kilku wrogich trenerów, 


7 W Żółtej Edycji możecie 

tutaj dzięki umiejętności 

surfowania poszukać Golducka 
lub Psyducka. 


Może handel 

wymienny? 
Przy wyjściu z tunelu pod Saffron 
City znowu czeka na Was kolekcjoner 
pokemonów. Prawdopodobnie jednak 
nie będziecie mieć jeszcze pokemona, 
którego właśnie potrzebuje. Ale to 
nie strasznego, poczeka cierpliwie, aż 


Po wizycie u Billego powinniście wrócić 

do Cerulean City. Teraz możecie wejść 

do zamkniętego wcześniej domu, a następnie wyjść 
stamtąd przez dziurę w tylnej ścianie, Kiedy schwytacie 
już odpowiedzialnego za spustoszenia (otrzymacie od 
niego potrzebne TM 28), udajcie się ścieżką na po- 
łudnie, do trasy 5. Wprawdzie droga przez Saffron 
City jest zablokowana, ale możecie 

skorzystać z okrężnej drogi przejściem 

podziemnym. Zanim jednak wejdzie- 

cie do tunelu, zajrzyjcie jeszcze do 
pokćmonowego pensjonatu! 


(A) Pokćmonowy pensjonat 
Możecie tutaj oddać swoje pokćmony na przesz- 
kolenie. Koszt takiej usługi wynosi 100 za każdy 
poziom, jaki pokćmon osiągnie do Waszego 
powrotu (płacicie dopiero przy odbiorze). Wadą 
jest to, że nie możecie wybierać ataków i umie- 
jętności, jakich się tu nauczą. Jeśli chcecie zaryzy- 
kować, oddajcie jednego ze swoich pokćmonów. 
Za każdy krok, jaki od teraz zrobicie, Wasz poke- 
mon otrzyma jeden punkt doświadczenia! 


Opiekun zotrz 
Woszege c 


Ogromny statek rozrywki — S.5. 
Vermilion City. Na pokładzie jest tak 
rozrywka nie jest tu być wł 
możliwość przeszke 


ODPOLODOLDODOOODOOOOOCOCDO. 
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- VERMILION Ci 


Kiedy w Żółtej Edycji pokonacie szefa 
areny - Lt. Surge, ktoś podaruje 
Wam niedaleko centrum miasta Squir- 
tle. Ta osoba jest przekonana, że bar- 
dzo starannie wytrenujecie Squirtle. 


ioula you take 
good care ot it 


mienny 


© 


mo 


supermarket 


W tym domu, tuż nad 

; wodą, mieszka stary węd- 

karz zawodowiec. Spodo- 

bał mu się Wasz trening 

5 pokćmonów i dlatego, 

o żeby Wam pomóc, spre- 

zentuje Wam wędkę. Ma- 

cie szczęście, ponieważ ten 

prezent umożliwi Wam 

i wreszcie schwytanie pokćmonów za- 

mieszkujących morza i rzeki! Kiedy 

pokćmon połknie haczyk, wyciągnij- 

cie go jak rybę i walczcie z nim — lub 
' schwytajcie do pokćmonowej kuli! 


i © Zarzuć wędkę przyj 


Na wędłę... 


RAE kot W tym domu W pobliżu doków SĘ 
p | Vermilion City, żyje kolejny zapalony = ę 
Pokimonowakula 200| kolekcjoner pokemonów. W zamian RZ 
Gadz] 700| za jednego Waszego pokćmona za- 
A a +.  |epEaRonz ( 
Lodowy uzdrawiacz 250| proponuje Wam pokćmona o nazwie $= 
Rozbudzacz 200| Farfetch'd. Pokćmon, którego poszu- Kolejny kolekcjoner 
PKO SCZCH kuje, jest bardzo rozpowszechniony, pokemonówi 
GF ggo| ie wahajcie się więc i przyjmijcie 


propozycję! 
cielu! 


(E) Pokómonowa 
arena 
Na miejscową arenę możecie wejść 
dopiero wówczas, kiedy któryś z 
Waszych pokćmonów z umiejętnością 
cięcia usunie krzak zasłaniający wejś- 
cie na arenę. Przedmiot potrzebny do 
_ nauczenia pokćmona tej umiejętności 


„możecie także złapać dostaniecie na pokładzie S.5. Anne. 
pokemona typu wada! 


(F) Nagroda za słuchanie 
Koniecznie odwiedźcie pokćmonowy klub, ponie- 
waż możecie tu spotkać prezydenta pokemono- 
wego fanklubu. Opowie Wam sporo o pokćmo- 
nach. Jeśli cierpliwie go wysłuchacie, dostaniecie w 
nagrodę kupon rowerowy, który w każdej chwili 
możecie wymienić w sklepie rowerowym w Cerulean 
City na nowiuteńki rower! 


IŻ OCTEŚŃ A, 
(. Szefareny ) 


Żeby dostać się do majora, musicie 
przejść przez bardzo przemyślany 
system zabezpieczeń. Aby utrudnić 
to zadanie, przy wejściu na arenę na 
niepożądanych gości czeka trzech 
trenerów ze swoimi pokćmonami 
elektro. 

Gdzieś w kontenerach na śmieci 
ukryty jest przełącznik. Kiedy go 
dotkniecie, otworzy się pierwszy 
zamek w zabezpieczających drzwiach. 
Drugi przełącznik całkowicie otwie- 
rający drzwi znajdziecie zaraz w 
następnym kontenerze (obojętnie w 
jakim kierunku pójdziecie). Dopiero 
wtedy możecie dostać się do Lt. Surge 
Boba i jego trzech pokćmonów 
elektro. 

Najlepsza strategia walki z tym 
wojskowym weteranem polega na 
zastosowaniu pokemonów typu zie- 


Nowy rower! 
Jeśli cierpliwie wysłuchacie opowieści 
prezydenta klubu pokćmonowego o 
jego ulubionych pokómonach, otrzy- 
macie od niego kupon rowerowy. W 
sklepie rowerowym w Cerulean City 
dostaniecie za niego nowiuteńki rower. 
Nie musicie natychmiast wracać do 
Cerulean City, ale taki rower to 
naprawdę fajna rzecz, która podwoi 
żę Wasze tempo podróży! 


Za kupon dostaniecie. „„nowiuteńki rower! 


( LT. SURGE 2, 


LT. SURGE? 


mia. Wtedy bez problemu zdegradu- 
jecie majora do starszego szere- 
gowca! Jeśli wygracie, dostaniecie 
od majora w nagrodę order — grom 
oraz TM 24. 

Order - grom sprawi, że Wasze 
pokemony będą reagowały trochę 
szybciej i umożliwi Wam wykorzy- 
stanie w każdej możliwości lotu. 
Jeśli macie przy sobie Pikachu albo Ę > 
+ L NEGY woure special; 
innego pokćmona elektro, możecie 
zastosować TM 24, żeby nauczyć ich IQ=>==——=— 
ataku błyskawica. 
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NA PO 
Co roku na pokładzie 5.5. Anne spotyka się wielu słynnych tre- 
nerów. Przeprowadzają tu walki, prezentują swoje pokemony. 
Wtedy S.S. Anne otwarty jest także dla amatorów 
i odbywają się tutaj turnieje. 

Mimo że kapitan statku nie jest trenerem, posiada HM 01, £ 
możecie nauczyć swoje pokćmony cięcia. Jeśli tylko potraficie wyleg 
z choroby morskiej, z wdzięczności odda Wam HM 01. 


Czerwone - Alarm! 


Tuż przed kajutą kapitana czeka 
na Was znowu — jakże mogłoby 
być inaczej —- Wasz okropny prze- 
ciwnik Gary, Wykorzystajcie szansę 
j pokażcie temu typowi, co to 
znaczy być prawdziwym trenerem! 
Kiedy pokonacie Garego i dosta- 
niecie od kapitana 
HM 01. S.S. Anne 
odbije od brzegu. 
Znajdźcie więc wszy- 
stkie ukryte przed- 
mioty i pokonajcie 
wszystkich przeciw- 
ników — później nie 
będziecie już mieć 
ku temu okazji! 


Na pokładzie 5.5. Anne 
spotkacie między innymi Garego. 


(5. specjalny cukierek 


Kiedy już uporacie się z majorem Bobem, udacie się dalej do 
Lavandii. Najszybsza droga do tego celu byłaby trasą 11 i 12. 
Niestety trasa 12 jest zablokowana przez śpiącego Snorlax. Dopóki nie obudzicie 
tego pokćmona, nie przejdziecie tędy. Na szczęście jest jeszcze okrężna droga 
przez jaskinię Diglett! 

Skierujcie się więc z powrotem do Vermilion City, ponieważ właśnie tam, 
tuż przed miastem, znajduje się wejście do jaskini. Jest to jaskinia Diglett, 
tunel całkowicie przez niego wykopany, prowadzący do trasy 2. 


Detektor 


Jeśli macie już 30 różnych pokć- Jeśli w swojej kolekcji nie macie 


monów, powinniście odwiedzić asys- 
tenta Prof. Oak na platformie wido- 
kowej domu celnika, na zachód od 
Vermilion City. On przekaże Wam 
detektor, dzięki któremu możecie 


odnaleźć zaginione w jaskiniach lub 
podziemnych przejściach przedmioty 
lub ukryte na powierzchni rzeczy. 


jeszcze 30 różnych pokćmonów, nie 
martwcie się: ten miły człowiek po- 
czeka z detektorem, aż wrócicie z od- 
powiednią liczbą! 


I£ you oausht zo 
kinds_of POKEMONY 


Jeśli zebraliście 
30 różnych 
pokćmonów, 
dostaniecie 
tutaj detektor! 


Diglett — Tczęsto M częse 
Dugtrio  U/rzadko M rzad= 


Ponieważ droga do trasy 12 jest W całości została wy- mkAD północ i udajcie się do C= 
zablokowana, musicie - chcąc nie  kopana przez Diglett! — Ponieważ nauczyliście sie 
chcąc - przejść przez jaskinię Diglett. W domu, na południe od wyjścia możecie teraz odwi 
Jaskinia prowadzi głęboko pod ziemią z jaskini, znajdziecie asystenta Prof. laboratorium obok muzeu 
i kończy się w Lesie Viridian. Oak. Ten przekaże Wam HM 05, jeśli City, a w Cerulean Cin 
będziecie mieć już w kupon na rower. Następa 
kolekcji 10 różnych pokć-  Cerulean City w kierunku 
monów. Kiedy otrzymacie żeby trasą 9 pójść w stroze 
HM, zejdźcie z trasy 2 na Town. 


Nieoceniona pomoc: HM! 
Umiejętność cięcia otwiera Wam HM 05, której potrzebujecie, żeby  Diglett. Ponieważ już wkrógj 
mnóstwo nowych dróg! Miejcie więc nauczyć pokćmany umiejętności bły- cie musieli wykorzystać tę 
oczy otwarte, żeby zdobyć także skawicy, otrzymacie w domu na tra- ność, w żadnym razie nie 
kolejne pożyteczne HM. sie 2, w pobliżu wyjścia z jaskini cie tej okolicy bez HM! 
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Dzięki nowo nabytej umiejętności 
cięcia możecie usunąć krzak przy 
wschodnim wyjściu z Cerulean City i 
dostaniecie się do trasy 9. Idźcie Ą 
zgodnie z mapą, by dotrzeć do skal- a 
nego tunelu, Bezpośrednie przejście z 
trasy 9 na trasę 10 nie jest od razu 
możliwe. Musicie przejść przez skalny 
tunel. Kiedy już uporacie się z tym 
labiryntem, możecie udać się na trasę 
10 w kierunku południowym, żeby do- 
stać się do Lavender Town. Jest to 
wprawdzie daleka droga, ale to 


jedyna możliwość dotarcia tam! 


Brak prądu Hora 


Rattata TI często 
pc już z trasy 9 ua elek- Ratlcate EJ rzadko 
rownię, nie możecie się teraz do niej 
dastać Gacie ŚR. zdobędziecie 1 PATA? 
HM, dzięki której nauczycie jednego z Feztow_ U] rzadko 
pokćmonów surfowania, przez co  Ekahs El---__ Mrzadko 
będziecie mogli na jego plecach prze-  Sandshrew D---- m 
mierzać zbiorniki wodne i dotrzecie 
także do wejścia do elektrowni. Pow- 
strzymajcie więc na razie ciekawość i 
zabierzcie się najpierw za skalny 
tunel! 


Nidorina rzadko M 
Nidoran O” ©) często M 
Nidorino  Ulrzadko M 


| 


„dopiero wtedy, gdy któryś z pokemonów 
nauczy się surfowania. 


Skalny tunel to jedyne połączenie 
miedzy trasą 9 i 10. W przeciwieńst= 
wie do jaskiń, w których byliście 
przedtem, tunel nie jest oświetlony. 
Dlatego łatwiej będzie tędy przejść, 
jeśli posiadacie pokćmona z umie- 


Z czasem zmienia się jego skóra i staje się 
czarna jak węgiel i twarda jak diament. Dzięki 
temu Oni robi w walce optycznie największe 
wrożenie. 


Podobnie jak Mankey, Machop jest zwinnym, 
szybkim pokemonem, który potrafi uniknąć 
nawet specjalnych ataków. Zaliczany jest do 
inteligentniejszych pokćmonów i znany jest z 
tego, że oponowuje kilka rodzajów walki. 


jętnością błyskania. 
Żeby odnaleźć drogę w 
labiryncie, skorzystajcie z mapy na tej 
stronie. Tunel ma wprawdzie dwie 
płaszczyzny, ale jest tylko jedna 
droga prowadząca do wyjścia. 


Wydaje się, że żyjące w skalnym 
tunelu pokćmony częściej atakują niż 
ich rodacy na powierzchni. Przy 
takich ciągłych atakach czeka Was 
długi marsz do najbliższego punktu 
pomocy medycznej. Dlatego wykorzy- 


W sercu ciemności... 


© rzadko BB częste 
©) często HB rza 
©---- Mn 


Piwnica 
Zubat 
Machop 
Geodude 
Onix 


©] często HM częste 
CI rzadko El częste 
F] często Era 

E] rzadko El rzadka 


stajcie maść ochronną, 4 
strzyma mniejsze pokć: 
atakowaniem. Kolejne ut: 
czyhający w mroku trenerz 
uniknąć walki z nimi, jeś” 
cie poza zasięgiem ich wz 


TR. TRAINERY wą 
to _fishtt 


.„.mnóstwo wrogich trera 


LAVENDER 


Lavender Town znana jest jako mie 
pokemonów. Wierni trenerzy o 
pokemony, ale w ostatnim 


W tym domu możecie 
otrzymać ocenę wybra- 
nych przez Was poke- 
monowych nazw albo 
zmienić już istniejącą. 
Takie usługi są bezpła- 
tne i nie mają znaczenia 
dla przebiegu gry, ale 
zmiana nazwy możliwa 
jest tylko w przypadku 
samodzielnie schwyta- 
nych pokemonów. 


Wprawdzie nie jesteśmy w jakimś 
horrorze, ale coraz częściej pojawiają 
się informacje o paranormalnych zja- 
wiskach w pokćmonowej wieży! Żeby 
się dowiedzieć, co się tam naprawdę 
dzieje, brakuje Wam póki co jeszcze 


© Pokómonowe centrum 
O Pokómonowy supermarket 


6) Może nowa nazwa? 


I am tha official 
NAME RATERY 

Tu możecie ocenić nazwy 
Waszych pokemonów... 


Pokómonowy supermarket 


DEB superkula 600 
DEE suporiapój 700 
E ożywiacz 1500 
DEE lina 60 ucieczki 550 

superochrona _ 500 


odtrutka 100 
IE ognisty uzdrawiacz 250 

CEE lodowy uzdrawiacz 250 

ZIELE parauzdrawiacz 


200 


lub ewentualnie | 
je zmienić 


[E) Pokćmonowa wieża 


jednej rzeczy: silpn scope. Dzięki 
niemu poznacie prawdziwą naturę 
duchów, które szaleją w wieży! W 
Celadon City możecie dostać silph 
scope. Wyruszajcie więc do tego 
wielkiego miasta! 


; Celadon City leży na zachód od 
Saffron City. Droga przez Saffron 
City jest ciągle zablokowana, ale to 
Was nie zatrzyma, ponieważ i tutaj 
jest podziemne przejście. Zagadki 


zamkniętych 
ciągle jeszcze nie będzie- 


przejść 


cie mogli rozwiązać! Cierpliwości, już 
wkrótce znajdziecie sposób wejścia 
do Saffron City. 


[D) Gdzie jest Mr. Fuji? 
Mr. Fuji jest prezesem pokćmono- 
wego klubu w Lavender Town. Ale 
właśnie teraz zaginął gdzieś ten 
poczciwy, starszy pan. Być może jego 
dziwne zniknięcie ma coś wspólnego z 
rzeczami, które dzieją się w pokćmo- 
nowej wieży? W tej chwili nie znajd- 
ziecie jeszcze odpowiedzi na to pyta- 
nie, ale miejcie oczy i uszy otwarte, 
żeby nie przegapić najdrobniejszej 
wskazówki! 


Mr. Fuji jest prezesem 
pokćmonowego fonklutu. 


Pidgoy  CJczęsto M często M często 


Pidgeotto [rzadko M---- M---- 


Jeśli macie Niebieską lub Żółtą Edycję, będzie- 
cie długo szukać Vulpixa. W Czermonej Edycji 
możecie go zdobyć tylko przez wymianę. 


Tylko w Żółtej i Czerwonej Edycji Growlithe 
żyje no wolności. W Niebieskiej musicie się 
wymienić. Znajdziecie go no polach wzdłuż 
trasy 7 i 8 oraz na Cynoberowej Wyspie. Ale 
strzeźcie się tego ognistego pokćmona i jego 
żarzącego ataku! 


LB 


Tunel z trasy 8 prowadzi 


Podobnie jak wiele innych pokemonów, także 
Ninetales nie można schwytać na wolności. 
Żeby dołączyć go do kolekcji, musicie dać 
Vulpixowi ognisty kamień, a wtedy zmieni się 
w Ninetałes, 


Do. wytrawnej kolekcji jego ataków należą: 
atak wycia i żaru, atok zezowaty i body check. 
Najlepsze szanse w starciu macie wykorzy- 
stując pokemony 2 klas ziemia, kamienie lub 
wod. 


Pidgey 
Pidgaotto 
Raftata 
Vulpic 
Jiggiypuft 


pod Elf Odish 


El często 
FI rzadko 
I często 
CESE 
[I rzadko 
B= 


Saffron City i kończy się na trasie 7, 

skąd bezpośrednio możecie udać się do Celadon 
City. Jeśli po drodze przeoczycie gdzieś jakiegoś 
pokćmona, macie jeszcze okazję złapać go na 
polu przed miastem. 


Meowth 
Bellsprout 
Mankey 

Growlithe 1 
Abra 


E rzadko 


z 
Zrób przerwę! 
Jak widzicie, droga do Saffron City Może uda się Wam rozwikłać tę 


jest zamknięta. Dlaczego tak jest, 
nikt dokładnie nie wie! Czy umiesz- 
czono strażników w budkach dla cel- 
ników, by przeszkodzić mieszkańcom 
w ucieczce? A może mają powstrzy- 
mać Was przed wejściem do miasta? 
Co się za tym kryje? 


zagadkę? Jednak strażnicy są bardzo 
spragnieni i jeśli zorganizujecie coś 
do picia w Celadon City, być może [HE 
trochę Wam pomogą... 


Im on guard ce 
Ge Im_thir= 


W willi Celadon znajduje się główna 
Wprawdzie pokćmonowy supermai lą kwatera Game Freak, firmy zajmującej 
mieście, ale s chcecie . g | się ilustracjami do tej gry. Tutaj 

ga możecie porozmawiać z  progra- 
mistami i otrzymać nagrodę, jeśli 
skompletujecie pokćdeks - ale to 
jeszcze chwilę potrwa... 

Na pierwszym piętrze możecie 
skorzystać z komputera, by dostać się 
do swojej sieci komputerowej i sieci 
Billa, a tym samym zgromadzić pokć- 
mony i przedmioty. 

Kiedy przejdziecie się wokół bu- 
dynku, odkryjecie na północnej ścia- 
nie willi tajne przejście. Wejdźcie tam 
i skierujcie się klatką schodową na 
górę, by odnależć kryjówkę bardzo 
dobrze poinformowanego kolekcjon- 
era pokćmonów. On podaruje Wam 
pokćmona Eevee. 


Skorzystajcie z tylnego by zdobyć pokćmona Eevee. 
wejściu willi.., 


1) Wszystko pod jednym dache 
Centrum handlowe to miejsce w Celadon City, gdzie za je: 
możecie załatwić większość zakupów. Gdy tam będziecie. 
wszelki wypadek lalkę pokć i co najmniej jeden kamień 
rozwój pokćmona. Przedmioty te możecie nabyć u sprzedzw 
cim piętrze domu towarowego. Zagadnijcie też innych sprzed 
być może dostaniecie od nich jakąś próbkę gratis... 


Ugaszacze pragnienia 
Po długiej drodze pewnie chce Wam się już pić. Wstąpc= 
kawiarni na najwyższym piętrze sklepu w Celadon City. Tam 
automat z napojami, w którym można kupić wodę stołowa 
oraz lemoniadę. 

W kawiarni poznacie poza tym małą dziewczynkę. Jeśli z 
mawiacie, dowiecie się, że chce jej się pić. Przynieście m 
picia, a sprezentuje Wam TM. 

W zależności od tego, jakim napojem ją poczęstujecie, 4 
różne rodzaje TM. Za wodę stołową otrzymacie TM 13, z: 
TM 48, a za lemoniadę TM 49. 

Napoje orzeżwią nie tylko Was, lecz także Wasze pot 
walce mają taki sam skutek jak te, które możecie dostać w 

A'propos: zanim opuścicie kawiarnię, weżcie trochę woz 
żeby zrobić przyjemność spragnionym strażnikom w Saffron 


|D) Z ketchupem? 


Drużyna Rocket znowu coś knuje w 
Celadon City, tylko jeszcze dokładnie w 


nie wiecie co! Postępujcie więc jak REEESZJ [man zero | 
wszyscy wielcy telewizyjni detektywi  |lHeras the m io drink? >| 
i rozejrzyjcie się po restauracji w UPPER | PROMIE 
Celadon City. Może właśnie tam 
znajdziecie jakąś wskazówkę! W każ- 
dym razie na pewno się tutaj trochę 
osilicie. Najlepiej porozmawiajcie ze » ą 
ERA ludźmi w pakiirócjh a 6 Pokómonowy magazyn 
otrzymacie informację, która zapro- 
wadzi Was o krok dalej. W domu obok restauracji odkryjecie 

pokćmonowy magazyn drużyny Rok- 

ket. Co te typy knują? Dowiecie się, 

że drużyna Rocket oddała właśnie 

ponad 2000 pokćmonów jako nag- 

rody do hali gier. Porozmawiajcie z 

pracownikami magazynu, a dowiecie 

się czegoś o dziwnym plakacie w hali. 

Co jest takiego nadzwyczajnego w 

tym plakacie? Sami zobaczcie! Przy 

okazji możecie także spróbować 

szczęścia na różnych automatach do 


Komu chce się pić, Przynieś spragnionej 
ten dobrze trafili dziewczynce. 


weP 


Q wielki los? 


Na pierwszy rzut oka hala gier wygląda zwyczajnie. 
Goście grają na automatach i nikt nie sprawia kło- 
potów. Ale z tyłu w kącie stoi pozornie nie zwra- 
cający uwagi mężczyzna. Na co on tam czeka? 


Zapytajcie go po prostu! 


Jeśli czujecie pokusę gry, możecie najpierw 


spróbować szczęścia na automatach. 


3 Okienko 
z wygranymi 


Jeśli w hali gier wyciągniecie szczę- 
śliwy los i zdobędziecie kilka żeto- 
nów, możecie wymienić je w okienku 
na pokćmony lub nagrody rzeczowe. 
Dostaniecie tu kilka pokemonów, 
które nie żyją na wolności. Także 
TM 23, TM 15 i TM 50 należą do 
najbardziej pożądanych w grze. Nie 
bez powodu! Powinniście więc wcze- 
Śniej czy później wypróbować auto- 
maty do gier | wygrać te nagrody. 
Żeby jednak rozwiązać problemy w 
Celadon City, na pewno musicie 
rozejrzeć się po hali. 


ź 

(H) Pokćmonowa arena 
W Celadon City najbardziej emocjo- 
nująca część podróży to nie pokemo- 
nowa arena, lecz hala gier. Jeśli Wasze 
pokćmony zdobyły już poziom 30, to 
ruszajcie odebrać Erice — szefowej 
miejscowej areny — kolorowy order. 
Jeśli nie jesteście jeszcze gotowi na 
spotkanie z Eriką i jej roślinnymi 
pokćmonami, zajmijcie się lepiej dru- 
żyną Rocket i ich machlojkami w hali 
gier w Celadon City. 


Czy dzisiaj jest Wasz 
szczęśliwy dzień? 


CI Abra 230 I Abra 180 HB Abra 120 
FI Valpix 1.000 I Clefairy 500 [ Glefairy 750 
[I Wigglyłuff _ 2.680 EE Nidorina 1.200 I Nidorino 1.200 
FI Styther 6.500 EH Dratini 2.800 EPinsir 2.500 
EPinsir 6.500 EE Scyther 5.500 M Dratini , 4.600 
EI Porygon 4.444 EA Porygon 4.499 1 Porygon 6.500 
FI TM 23 8.800 ETM 23 3.300 BE TM23 3.300 
ETMIS 5.500. EB TMIS 5.500 BH TMIS 5.500 
EITM50 7.700 E TM50 7.700 ETM50 7.700 


Szefowa areny 


(ERIKA 


Erika - szefowa pokćmonowej 
areny w Celadon City, oraz jej 
zwolennicy wyspecjalizowali się w 
walkach przy użyciu pokćmonów 
roślinnych. Najlepsza strategia dla 
wszystkich pojedynków na arenie 
polega na wykorzystaniu pokć- 
monów typu chrząszcz i ogień. 
Jeśli pokonacie Erikę i jej pokć- 
mony, otrzymacie od niej w nag- 
rodę kolorowy order oraz TM 21. 
TM 21 możecie użyć, by nauczyć 
jednego z Waszych pokćmonów 


ataku megassania. Jeśli zdobędzie- 
cie kolorowy order, wszystkie pokć- 
mony aż do poziomu 50 będą Wam 
posłuszne. 


Tangela Victreebel 
= © Poziom 80 KOJ mm PoziomZą Z KJ Kolorowy order 
= Ej z 
= EJ 
EJ Weepinbeil Tangela EJ 
KI © Poziom 32 |ż$$j MM Poziom 24 * (1 TM 24 
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ź Gloom Vileplume 
E Poziom 32 MM Poziom 29 


Żeby obsługiwać automaty do gry, 
potrzebne Wam będą specjalne żeto- 
ny, które kupicie u mężczyzny za ladą 
w hali. Problem polega na tym, że 
dostaniecie je tylko wtedy, jeśli macie 
przy sobie koszyk na żetony (rozejrzyj- 
cie się w miejscowej restauracji. Tam 


Ryzykowna gra 
możecie spotkać pechowego gracza, 
który odstąpi Wam koszyk). Kiedy już 
będziecie mieć koszyk, zagadnijcie jesz- 
cze raz wszystkich graczy przy autu 
matach! Być może podarują Wam jakiś 
kapitał na start (również na podłodze 
możecie znaleźć kilka żetonów). 


- NIEBEZPIECZNA HA 


Przez Waszą ciekawość zostaliście 
wciągnięci bezpośrednio w szeroko 
zakrojoną operację drużyny Rocket. 
Ten dziwny typ w hali został tak 
naprawdę oddelegowany po to, by 
pilnować plakatu, za którym znajdują 
się tajemne drzwi. Prowadzą one do 
zawiłego, podziemnego labiryntu — 


głównej kwatery drużyny Rocket! 
Herszt bandy, tajemniczy Giovanni 
oczekuje Was w swojej kwaterze. Po- 
siada on również silph scope, którego 
potrzebujecie, żeby odkryć tajemnicę 
pokćmonowej wieży. Nie pozwólcie 
mu więc uciec! 


Żeby zagrać, ustawe! 
wolnym automatem i naci 
cisk Ale pamiętajcie, że 
wielkie szanse na wygr 
powinniście od razu kuma 
odpowiednią ilość żeton 


musicie zapłacić za poka 


określony przedmiot... 


Czy ten mi 


1) lina do ucieczki 


zed 

y- 2. top-napój 

je- 8. nugget 

że 4 TMO7 

dą 5. księżycowy kamień 
mi I 

R | a A supernapój 


7. specjalny cukierek 
© TMIO 
a klucz do wind 

10 TMoZ 
JI) HP-UP 
2 żelazo 


silph scope 


Odnajdźcie swają dragę przez labirynt. 


Żeby dostać się do Giovanniego w 
głównej kwaterze, potrzebny Wam 
będzie klucz do wind. Ten specjalny 
przedmiot jest po to, żeby można 
było dotrzeć do zamkniętej części na 
czwartym piętrze pod ziemią. Może- 
cie się tam dostać tylko windą, dla- 
tego dokładnie rozejrzyjcie się po 
głównej kwaterze drużyny Rocket. 
Żeby wejść na czwarte podziemne 
piętro, musicie pójść w dół od wej- 
ścia ze schodów A, Bi C. 

Szukajcie swojej drogi przez labi- 
rynt i pokonajcie trenera czekającego 
w pomieszczeniu na górze. Po zwy- 
cięstwie jeszcze raz go zaczepcie, a 
on ze strachu upuści klucz do windy! 


eo 


74 


Drużyna Rocket chyba już zwęszyła, 
że zamierzacie schwytać Giovannie- 
go. Oczywiście Jessie i James będą 
chcieli za wszelką cenę temu prze- 
szkodzić. Do walki z Wami wystawią 
swoją zwykłą załogę. Koffing, Ekans 
i Meowth wyglądają na silniejszych 
niż są naprawdę. Jeśli posiadacie już 
pokćmona typu psycho, wyjdziecie z 
tej walki zwycięsko bez większych 
trudności! 


ASTER i James 


ES i104 Koffing Poziom 25 


r: | 4452 Meowth 
"a 423 Ekans 


Poziom 25 


Poziom 25 


W niektórych częściach głównej kwa- 
tery drużyny Rocket możecie poru- 
szać się tylko za pomocą specjalnych 
płyt naziemnych. Znajdziecie dwa 
rodzaje takich płyt: płyty ze strzał- 
kami przetransportują Was, gdy tylko 
na nie wejdziecie zgodnie z kierun- 
kiem strzałek. Zatrzymać możecie się 
dopiero wtedy, gdy wejdziecie na 
płytę oznaczoną jaka stop. Po kilku 
ćwiczeniach pokonanie tego labiryntu 
nie będzie dla Was problemem. 


Zagmatwane pola transportowe 
<< do przodu ri stop 


Poszukiwany klucz! 


Teraz już z kluczem w kieszeni 
przejdźcie schodami B i C z powrotem 
na drugie podziemne piętro. Idźcie na 
ukos labiryntem i skorzystajcie z win- 
dy, żeby dostać się na czwarte piętro. 
Tutaj musicie pokonać dwóch trene- 
rów stojących przed drzwiami do Gio- 
vanniego. Kiedy wreszcie uporacie się 
także z samym Giovannim, ucieknie 


Jeśli wybierzecie złą drogę, naj- 
częściej wylądujecie z powrotem na 
pozycji wyjściowej lub na wielkim 
skrzyżowaniu. Jeśli tak się zdarzy, 
musicie wybrać po prostu inną drogę 
i wypróbować ją! 

W tej kryjówce są zresztą dwa la- 
birynty, więc na wszelki wypadek 
zbadajcie wszystkie przejścia — łącznie 
ze ślepymi uliczkami! W ten sposób 
dotrzecie do wszystkich ukrytych przed- 
miotów, które można tu znaleźć. 


w popłochu zostawiając silph scope, 
więc nie zapomnijcie go zabrać. 

Teraz możecie zająć się Eriką i jej 
pokćmonami, żeby później rozwikłać 
tajemnice pokćmonowej wieży w 
Lavender Town. 


B1F 

BR2F 
pBaF 

CANCEL 


W całej głównej kwaterze — nie licząc 
Giovanniego — przebywa 11 trenerów. 
Poziomy doświadczenia ich pokćmo- 
nów wahają się między 17 i 22. 

Tylko sam Giovanni wprowadza 
do walki silniejsze pokćmony. Jego 
zaczepna drużyna składa się z Rhy- 
horn — poziom 24, Onix — poziom 25 
i Kangaskhan — poziom 29. Najlepsze 
szanse macie, jeśli dysponujecie for- 
macją pokćmonów wodnych i roślin- 
nych. Jeżeli poziom Waszych pokć- 


Terror Rocketów 


monów jest zbliżony do pokemonów 
Giovanniego, musicie przygotować 
się na długą walkę! 

Gdy uda Wam się pokonać to nie- 
bezpieczne trio — Giovanni ulotni 
się, obiecując Wam jednak okrutną 
zemstę. 

Ale pozostawi upragniony silph 
Scope, za pomocą którego — miejmy 
nadzieję — będziecie mogli odkryć 
tajemnice pokćmonowej wieży! 


Sytuacja w pokćmonowej wieży nie poprawiła się od Waszej 
ostatniej wizyty: wieżę w dalszym ciągu nawiedzają straszne 
pokćmonowe duchy. Mając jednak silph scope możecie rozpoznać, a także 
pokonać każdego ducha. Silph scope automatycznie identyfikuje wszystkie 
duchy, na jakie natraficie. Przedostańcie się teraz na najwyższe piętro, gdzie 


oczekuje Was Mr. Fuji. 


1: bięttó 


3, piętró 


|: 
m 


AEATAFACA CH 


..żeby zdobyć silph sea 


Jessie i Ja 


wej. wieży, możecie, skorzystać ze 


oni powstrzymać Was przed spotka- 
niem z Mr. Fuji (patrze strona 48). 
Ekans i Koffing przemienili się w 
Arboka i Weezinga. Jeśli macie ze 
sobą pokemona psycho, nie” Wam 
się nie stanie. Po walce | obaj uciek= 
ną, ale nie cieszcie się zbyt wcze- 
śnie: Jessie i James pojawią się znów 
wkrótce! 


SB 


Gdy pokonacie ducha w pokćmono- 


schodów, by znów ujrzeć - w Żółtej 
Edycji - Jessie |. James. Zamierzają . 


mes 


452 Meowth Poziom 27 


i Z4 Arbok > Poziom 27 


pe + UQ-Weezing Poziom 27 
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Kiedy spotkacie Garego, zacznie. się 
to, co zwykle: Gary wyzwie Was na 
pojedynek. Jeśli gracie w Niebieskiej 
lub_ Czerwonej Edycji, Gary ma do 
pozycji Kadabra poziom 20. i 
pokćmona, | którego wybrał na po- 
czątku gry. W Żółtej Edycji będzie 
trochę trudniej: Poza Fearow, Shell- 
der, Valpix i i Sandshrew Gary pos- 
łuży się jeszcze Eevee, który być 
może przemienił się już w 2 
| Jolteon lub Flareon. 


SARY wants 
io fi 
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Gary wyzywa Was znowu na pojedynek! 


Znowu Gary! i 


5 O 4 ZZ Fearow Poziom 25 
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Poziom,22 


CI 37 Vulpik Poziom Z2 
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Dgłł 27 Sandshrewz Poziom Z0 


FA oss Eevać 


lm E 17 Pidgeotto Poziom 26 
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Ę gf !30 Byarados Pozion 23 
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Silph Scope 

Bez silph scope nie jesteście w stanie 
rozpoznać i pokonać duchów w pokć- 
monowej wieży. Przy pomocy silph 
scope możecie zidentyfikować ciała 
astralne, pokonać je, a nawet schwy- 
tać do swojej kolekcji. Pamiętajcie 
jednak, że pokćmonowe duchy są od- 
porne na wiele ataków! 

Największe szanse w walce prze- 
ciwko pokćmonowym duchom macie 
wówczas, gdy Wasza drużyna składa 
się z pokćmonów należących do kate- 
gorii psycho. Jeśli chcecie schwytać 
któregoś z pokćmonowych duchów, 
powinniście użyć superkul zamiast 
tradycyjnych pokć-kul, by zwiększyć 
swoje szanse. 


Pokemonowego | 
ducha 
pokonacie... 


„używając 
pokćmona 
| psycho. 
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Światło ży: 
Przywódczyni egzorcystów 
samodzielnie uwolnić z 
obłędu. Żeby Wam pom 


Przepędźcie duchy! 
W pokómonowej wieży włóczą się wszędzie tre- 
nerzy, którzy sami siebie nazywają egzorcystami. 
Faktycznie są opętani przez niezwykłą siłę. Pomo- 
żecie tym biedakom tylko w ten sposób, że poko- klątwę z pokćmonowej w 
nacie ich w pokćmonowej walce. Większość egzor- rzyła na czwartym piętrze 
cystów ma ze sobą jednego lub dwa Gastlyi. Przy- Eqzorcystów wyleczycie uzdrawiania. Gdy tylko t 
gotujcie się zatem na atak promienia konfu. Jeśli z obłędu... cie, Wasze pokemony zos 
któryś z Waszych pokćmonów wpad- wicie uleczone. Możecie 
nie w obłęd, musicie wysłać innego tu, tak często jak chcecie. 
do walki. enić swoje pokćmony p 
Gdy później ponownie wprowa- Korzystajcie więc z tego ce 
dzicie tego chwilowo zamroczonego 
pokćmona do walki, jego szaleństwo 
ustąpi. To wprawdzie czasochłonna 
Sprawa, ale jedyna szansa... 


„.pokonującich. 


Tutaj możecie wyleczyć 
swaje pokemony. 


RP > 
Mr. Fuji i pokć -flet 

Mając silph scope możecie zidentyfi- ację w pokćmonowej wieży 
kować ducha odpowiedzialnego za się o to, by nie się nie zm 
wszystkie strachy. Czeka przy scho- odeślecie tę trójkę z kw 
dach F na piątym piętrze. Wprawdzie ich szefa, dostaniecie się « 
nie możecie go schwytać, ale gdy Mr. Fuji. On opowie Wz 
zniknie, droga na szóste piętro będzie wydarzyło i podziękuje zz 
wolna. nie. W podziękowaniu prze 
Na szóstym piętrze czeka na Was  pokć-flet, za pomocą kt 
trzech członków drużyny Rocket. cie obudzić każdego śpiza 
Herszt polecił im wykorzystać sytu- mona! 


EE 


Mr. Fuji dziękuje 
Wam... 


zj 
JI must thank uou | 
I 


i przekazuje 
pokć - flet 
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SAFFRON 


W Saffron City znajduje się cen 


producenta cudownego silph scope. 
- silph scope wpadł w ręce Giovani 
Rocket? Co tu jest grane: j 
darczy! 


(8) Pokómonowy 
supermarket 


Pokómonowy supermarket 
ZEE Serki 600 
DIE Top-napój 1.500 
DIE Top-ochrnwa 700 
DIE Lini do ucieczki _ 550 
[EB Mipsruzdrawiacz 600 
CIE Ożywiacz | 1500 


O Pokómonowe centrum ! 


O ctówna kwatera Silph 60. 


Jeśli prawdą jest, że Silph Co. 
wyposaża drużynę Rocket w super- 
nowoczesne materiały, może to ozna- 
czać problemy dla całego świata! 
Musicie koniecznie sprawdzić, co 
dzieje się w budynku! Na szczęście 


Ten czujny kiedyś strażnik. 


(e) 
(© 


(A) 


strażnik mający strzec wejścia do 
centrali przestał traktować swoje za- 
danie poważnie. Wygląda nawet na 
to, że zamierza wpuścić kogoś do 
budynku. Czy to nie pułapka! A może 
ma cichą nadzieję, że pomożecie u- 


więzionym osobom? Odpowiedź na to 
pytanie znajdziecie wewnątrz budyn- 
ku - ruszajcie zatem w drogę, by 
rozwiązać zagadkę! 


(D Mr. Psycho 


W tym domu mieszka mężczyzna, 
który sam nazwał siebie Mr. Psycho. 
Twierdzi, że potrafi czytać w myślach 
wszystkich osób, które wejdą do jego 
mieszkania. Kiedy go odwiedzicie, 
pomyślcie o TM, np. o TM 29! Być 
może jego zdolności są powodem, dla 
którego Mr. Psycho został wyklu- 
czony z Korporacji Psychicznie Uzdo|- 


ASH received 
Od naśladowczyni otrzymacie TM 31. 


GQ Dojo Karate 


Saffron City to jedyne miasto, gdzie 
Są dwie areny. Jedna z nich jest ofic- 
jelną areną pokćmonowej ligi. Druga 
to tak zwana Dojo, na której trenerzy 
wyspecjalizowali się w pokćmonowych 
walkach. Szefem areny Dojo jest 
znany w całym kraju mistrz karate. 
Oprócz niego czeka na Was jesz- 
cze czterech trenerów ze swoimi 


nionych? Ale jest Wam to chyba 
obojętne, ponieważ i tak dostaliście 
za darmo TM 29! 

Dzięki TM możecie nauczyć swo- 
jego pokćmona ataku psychokinezy, 
jednego z najsilniejszych ataków w 
grze. Zastanówcie się więc dobrze, 
który pokćmon ma go opanować. 


| 


m 


Tu otrzymacie T! 


(E) Mała naśladowczyni 


Mała dziewczynka na górnym piętrze towarowego w Celadon Ci 
jakąś. Gdy dostanie lalkę 


uwielbia naśladować innych ludzi. 
Powtarza wszystko, co do niej powie- 
cie — prawie nie można z nią normal- 
nie porozmawiać. 

Ale jest pewna możliwość: poda- 
rujcie jej pokć — lalkę. Jeśli nie macie 
przy sobie, pośpieszcie się do domu 


pokćmonami walki. Jeśli uda Wam 
się pokonać czarny pas i mistrza 
karate, możecie w nagrodę wybrać 
jednego z bardzo rzadko spotykanych 
pokćmonów: Hitmonlee lub Hitmon- 
chan. Ponieważ żadnego z nich nie 
można znaleźć na wolności, powin- 
niście dobrze przemyśleć swoją de- 


ot 


| 


d niej TM 31! 


ASH defeated 
ACKBELT + 


Pokonajcie mistrza karate, 
legerdarnego pokćmo 


sez 


% Taleportacyjtty labirynt 


Pokćmonowa arena w Saffron City 
składa się z ośmiu małych komór. 
Poszczególne komory nie są połą- 
czone drzwiami i przejściami, lecz po- 
lami transportowymi. Jeśli wejdziecie 
na płytę przy wejściu, teleportuje Was 
ona bezpośrednio do pierwszej komory. 

W tym pomieszczeniu znajdziecie 
cztery kolejne płyty transportujące, 
ułożone w kwadrat. Wejdźcie na płytę 
nad Wami, by przedostać się do nas- 


Spójrzcie niebez- 
pieczeństwu w oczy! 


Jak już wiecie, można uniknąć walki z 
trenerami, pozostając poza zasięgiem 
ich wzroku. W obecnej sytuacji jed- 
nak nie polecamy takiego działania, 
ponieważ wkrótce spotkacie bardzo 
silnych przeciwników. By dać sobie 
radę w walkach, wasze pokemony 
koniecznie potrzebują doświadczenia! 
Pamiętajcie także i o tym, że obecni 
na arenie trenerzy nie będą już wal- 
czyć przeciwko Wam, jeśli pokonacie 
Sabrinę! Spróbujcie więc rozprawić 
się ze wszystkimi trenerami, zanim 
stawicie się na pojedynek z szefową. 
Pokćmony tutejszych trenerów mają 
poziom między 30 i 40, więc nastaw- 
cie się na zaciekłą walkę! 


rEEJ 


AJrorzed 
vs 
|lusea nazon Lean: 


„ze snoimi pokćmonami. 
psycho. 


tępnej komory. W kolej- 
nych komorach musicie 
zawsze wejść na płytę 
nad lub pod Wami, by 
przedostać się dalej. 

Jeśli odnajdziecie już 
swoją drogę w labiryn- 
cie, w centralnej komorze czeka na 
Was szefowa areny — Sabrina ze swo- 
imi pokćmonami psycho. 


ACO AR OTÓŻR EZ | 
( Szefowa areny ) 


Wchodźcie zawsze na płytę 
podlub nad Wami.., 


„aby dotrzeć do szefowej 
areny - Sabriny. 


( SABRINA 


Sabrina wprowadza do walki 
pokćmony kategorii psycho. Dys- 
ponują one potężnymi atakami, 
które pozbawiają Wasze pokćmony 
nie tylko energii, ale również wpę- 
dzają je w obłęd. 

Z doświadczeń w pokćmonowej 
wieży wiecie, że oszalałe pokć- 
mony mają skłonność wyrządzania 
sobie krzywdy. Żeby tego uniknąć, 
musicie od razu wymienić pokć- 
mony, gdy jeden z nich oszaleje. 
Przygotujcie się na ciężką walkę i 
miejcie w pogotowiu kilka leczni- 
czych napojów, by wzmocnić swoje 
pokćmony. 

Kiedy pokonacie Sabrinę otrzy- 
macie order — bagno oraz TM 46. 
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Mlakazam 
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Mr. Mime 
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m Poziom 43 


You earned the 
aimacK 


Dzięki temu orderowi zdobędziecie 
posłuszeństwo wszystkich pokć- 
monów do poziomu 70! Za po- 
mocą TM 46 możecie nauczyć jed- 
nego z pokćmonów psycho — fali. 
Ten atak wyrządza tym większe 
szkody, im wyższy poziom ma ata- 
kujący! 


e order - dusza 
(is) TM 46 


NAGRODY 


Wygląda na to, że drużyna Rocket 
szantażuje Silph Co., żeby zdobyć od 
nich najnowocześniejsze technologie. 
Musicie się jakoś przedostać na naj- 
wyższe piętro, gdzie Giovanni uwięził 
prezesa Silph Co.! 

Po centrali firmy kręci się aż 31 
zwolenników drużyny Rocket! Trzy- 
mają pracowników w szachu i pil-- 
nują, by nikt nie dostał się do bu- 
dynku. Mimo że po zwycięstwie nad 
Giovannim trenerzy nie będą już z 


Wami walczyć, spróbujcie wpierw po- 
konać ich wszystkich. Dopiero potem 
zajmijcie się Giovannim! 

Poziomy pokćmonów drużyny 
Rocket wahają się między 25 a 35. 
Jeśli Wasze pokemony wymagają 
pomocy medycznej, rozejrzyjcie się za 
dziewczyną na ósmym piętrze. Znaj- 
dziecie ją niedaleko płyty transporto- 
wej A, w dolnej części mapy. Tam 
możecie przywrócić siły Waszym 
pokemonom! 


58. lina do ucieczki 
4. top ożywiacz 
(8) Hiporuzdrawiacz 
(6 TM0Q 

(D klucz do drzwi 
a roteiny 
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Tałagsrtacy ja 
szaleństwo 


Jeśli Wasze pokśmony muszą jeszcze 
zdobyć doświadczenie w walce, nie 
wahajcie się pokonać wszystkich zwo- 
lenników drużyny Rocket, zanim sami 
wystąpicie przeciw Giovanniemu. 
Jeśli jednak zależy Wam bardziej 
na tym, by zakończyć sprawę możli- 
wie jak najszybciej, to - kierując się 
mapą — znajdźcie najkrótszą drogę na 
dziesiąte piętro. Najszybszy sposób 
dotarcia do celu to pójście na czwar- 


Zabierzcie klucz... 


te piętro i zebranie klucza, którym 
możecie otworzyć wszystkie automa- 
tyczne drzwi w centrali firmy Silph 
Co. Wróćcie z kluczem na drugie pię- 
tro, by otworzyć automatyczne drzwi 


„aby otworzyć 
automatyczne drzwi. 


..i w ten sposób dotrzeć 

do Giovanniego. 
i skorzystać z teleportera Y. Ta płyta 
przetransportuje Was na szóste pię- 
tro, a tam, korzystając z płyty Z, 
możecie dotrzeć do biura prezesa 
Silph Co. 


Teraz w wyzwaniu Giovanniego na 
pojedynek mogą przeszkodzić Wam 
dwie dobrze znane twarze: Jessie i 
James, „najokropniejsi” członkowie 
drużyny Rocket. Oczywiście oboje są 
przekonani, że nie macie żadnych 


Jessie i James 


szans. Bardzo chętnie zameldowaliby 
swojemu szefowi, że się z Wami roz- 
prawili. Ale nie musicie się martwić: 
z łatwością pokonacie ich pokemony 
o poziomie 31, jeśli umiejętnie zasto- 
sujecie ataki psycho. 


HF10 Weezing 


64 +24 Arbok 
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Poziom 31 
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Kiedy na piątym piętrze zaatakuje. 
Was Wasz odwieczny rywal Gary, 
zobaczycie, że jego pokćmony są 


silniejsze niż ostatnim razem. W 
Czerwonej i Niebieskiej Edycji Gary 


ma między innymi Pidgeot, Alaka- - 


zam i Growlithe. Pokemony te posia- 
dają poziom między 35 i 40. Nato- 
miast w Żółtej Edycji Gary dyspo- 
nuje pokćmonami o. prawie jedna- 


RZY Sanashrew Poziom ŻZ 


E 38 Ninetales * 
leka 1Ł64 Kadabra 
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Poziom 35 
31 Cloyster 
<Poziom35 


Poziom 40. 


Poziom 37 / 


kowych poziomach i możecie go 
pokonać używając pokćmonów wod- 
nych, elektro oraz ziemia. Po walce nii 

zapomnijcie zaopatrzyć się w świeżą 
energię na ó 


Kiedy: Ga „ „powinniście 


porozmawiać z pracownikiem w po- 
mieszczeniu. Z wdzięczności za uwol- 
nienie i w nagrodę za odwagę poda= 
ruje Wam pokemona o nazwie Lapras. 
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« w Mogrodę dostaniecje poker 


_ 


ASH dafaated | 
SIOVANNI t c | 


..a wnagrodę dostaniecie prototyp 
mistrzowskiej kuli 


Giovanni 
i mistrzowska 


Po tym jak udaremni 
drużyny Rocket w Ce 
Giovanni przeniósł swoją c” 
terę do Saffron City. A 
niedobrze się składa dla 
szybko tu powrócicie, by 

ku zdusić jego najno 
Giovanni planuje szant: 
zesa Silph Co., żeby 
mistrzowskiej kuli. Dzięk 
mógłby schwytać każdege m 
ze stuprocentową gwarar 
na Giovanniego składa 

— poziom 35, Rhyhorn 
Kangaskhan (albo Persia” 
Edycji) - poziom 43 oraz % 
— poziom 44. 

Jeżeli uda Wam się wygra 
monami Giovanniego, dostz 
prezesa Silph Co. p 
trzowskiej kuli! 


Owsdż, 


Jeśli uda Wam się uwolnić Saffron City i Siliph Co. od drużyny Rocket, 
zasłużyliście na długi urlop. To znaczy: na południe od Lavender Town na 
trasie 12 dobrze biorą pokćmony wodne - chwytajcie za wędki i ruszajcie tam. Po 
drodze spotkacie Snorlax. Za pomocą pokć-fletu możecie go obudzić, a następnie 
próbować złapać lub pokonać. Chociaż na tym odcinku nie unikniecie wszystkich walk z 
trenerami, marsz ten będzie dużo mniej uciążliwy od poprzedniego. 


izszcy 
Dźwięczna muzyka 

Pokć-flet, który otrzymaliście od Mr. Fuji, ma moe budzenia 
wszystkich śpiących pokemonów. Drogę na trasie 12 tarasuje 
śpiący Snorlax. Fletem spłoszycie go z wygodnego legowiska, 
z czego nie będzie jednak specjalnie zadowolony. QQGOGORE 

Kiedy Snorlax zaatakuje, możecie spróbować złapać go do | S88 
Waszej kolekcji. Ponieważ w 'całej grze macie tylko dwie |FZCEJM| 
szanse, by to zrobić, powinniście zapisać stan gry, żeby  ISECESLELNIE- ak 
ewentualnie jeszcze raz zacząć. Gdy tylko droga będzie Pokć — fletem obudzicie 
wolna, możecie ruszyć na południe, do trasy 13. Snorlax. 


Pidgey  D/często © często M często 
Pidgeotto Clrzadko M---- M---- 
(ddish _ Dlczęsto Mczęsto M 


Farfetch'd Dlrzadko M---- 


7 ak. 


addwk 
p 
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j Venonat" 


jęła forma Beisprout.  Victrcebel zalicza się do pokćmco 


Dzięki swojemu atakowi wżrostu może zwięk- nie spotkacie na wolności. Jedyne 
włączenia tego pokćmona do kt 


danie Weepinbell działaniu 


Venonat żyje przeważnie w gałęziach drzew. Weepinbell ta rozwini 


Przyciąga go światła. Bądźcie więc ostrożni, 
szać siłę uderzenia ataków specjalnych (np. 
otak trującego kurzu. 


kiedy udajecie się w jego rewir. 


Pidgoy 7. rzadko El często 
pIdEJ pie E często H---- 
7 R jddisł TI często M często 
raczej z labiryntem niż z drogą, ale LT e - = 

Gloom _ Ulrzadko rzadko 


spacery i do podziwiania przyrody. 
ujących utrudnić Wam Vanmat__l----  Wrzadło 


A Trasę 13 można porównać 
= jest to piękne miejsce na 
1 pię J : 
JĄ Gdybyź tam jeszcze nie było wrogich trenerów, próbi 
( życie! Ale w ten sposób możecie 


pokemonów! 


Bellsprout [7 często M 
Weepinbell rzadko ME 
Slowpoke | często a 
LJ 
LJ 
LJ 


przynajmniej zwiększyć poziom Waszych 


Slowbro ©] rzadko 
Farfetchd © rzadko 
Ditto B---- 


w staje się poważna. Tu na 
zeka wielu trenerów, a na polach pełno jest pokE- 
ać. Trasy 14 i 15 prowadzą bez- 
'uchsia City, więc kiedy tylko pokonacie 
jerów | złapiecie pokemony, które udało 


Na trasie 14 i 15 Wasza podróż znó 
skraju drogi c: 
monów, które możecie schwyt 
pośrednio do Fi 
wszystkich trent 


Shorlax to najbardziej leniwy 
pokemonów. Najczęściej odhaje 1 


J9ECOBOGOC 
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Wam się znaleźć, natychmiast tam wyruszajcie. W Fuchsia 24: 5 
City jest strefa safari, coś w rodzaju dzikiego rezerwatu, żę $. ulubionemu zajęciu, tzn. aługiej 
gdzie żyją rzadko spotykane pokćmony. kj ;4 Ś kiemu spaniu! Mimo to posiada 1 
3 i $  otakui może opanować prawie % 

ooooGó0ocaoacooooaOdAŚd % O 3 
z Ę pldgey | Dl----  Mczęsto 
5 $ _ Pldgentto rzadko MI rzadke 
oooocoooćNaoeoGdo00ó8  Oddich  Eiczęsto M częste 
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Gloom © rzadko HB rzadki 


Dzielcie się doświadczeniami (__ rrzepmory | Voo  Zlczęcto M rzadk 


W domu celników oczekuje Was na górze asystent (= TM 20 Venomoth EJ rzadko M ---- 
Prof. Oak. Jeśli złapiecie 50 różnych pokćmonów, Bolisprout ©) często 
przekaże Wam przedmiot o nazwie rozdzielacz EP. Weźcie go ze sobą, a Wacpinbol © rzadko 
punkty zdobyte w walce zostaną podzielone między wszystkie pokćmony, jakie — 

Ditto ©:---  BMeczęst 


akurat prowadzicie. 


| Drużyna Rocket ciągle jeszcze nie może d 
porażce, jaką zadaliście jej w Saffron City. 
żeby skoncentrować się na właściwym zat 
cie trenerem! Więc może teraz odwiedzicie , 


[A) Pokómonowe centrum ED] 


O Pokómonowy supermarket | 


PA 
Pokómonowy supermarket 


hiperkula 1.200 


DIE cuperkula 600 


PIB _superapój _ 700 


hipornapój __ 1.500 


EHH ożywiacz 1.500 
hiperuzdrawiacz 600 


<uperochrona _ 500 


© Hodowla ryb 


W tym domu mieszka starszy brat rybaka zawo- 
dowca z Vermilion City. Porozmawiajcie z nim, a 
podaruje Wam profesjonalną wędkę. Idźcie teraz 
nad staw za domem i zobaczcie, co możecie złowić! 


LD) Koszmar Ninja 
Trenerzy pokćmonowej areny w Fuchsia City 


pochodzą ze starego rodu Ninja. W walce wykorzy= 
stują przeważnie pokćmony dysponujące atakami 


trucizny oraz snu. 


|E) Bezzębny 


W tym domu żyje strażnik strefy 
safari. Gdzieś na safari stracił swoje 
zęby, dlatego nikt nie może go zro- 
zumieć. Jeśli przyniesiecie mu jego 
szczękę, z wdzięczności podaruje 
Wam HM 04. Dzięki HM możecie 
nauczyć swoje pokćmony siły! 


Tę skałę możecie przesunąć tylka 
„przy pomocy HM 04 (siła). 


[F) Na safari 


Strefa Safari to park rozrywki dla 
trenerów pokemonów. Trenerzy tacy 
jak Wy, którzy posiadają order pokć- 
monowej ligi, mogą kupić przy wej- 
ściu specjalne kule safari oraz pokć- 
monowe wabiki, by schwytać rzadkie 
pokemony. Złapcie tyle pokćmonów, 
ile chcecie, ale uważajcie na podaną 
liczbę kro- 
ków. 


Kiedy odnajdziecie tajemniczy dom na 
obszarze 3 strefy safari i do niego wej- 
dziecie, dostaniecie w nagrodę HM 03. 
Dzięki temu możecie nauczyć swoje 


|Teach SURF 
O CORAMON uł 


Dzięki HM 03 dostaniecie się 


wodne pokćmony surfowania. Ta umie- 
jętność umożliwi Wam przemierzanie 
dużych przestrzeni wodnych na jednym 
pokćmonie. W ten oto sposób dosta- 
niecie się wreszcie do elektrowni | do 
starszego mężczyzny po drugiej stro- 
nie jeziora w Celadon City! 


| Gee ie 
RREEMĘ 


wnowe regiony! 


Koga czeka na Was otoczony 


„niewidzialnymi” ścianami i grupą mie 6) młqczal ko= desa 
trenerów. Jego drużyna składa chrząszcza i rośliny. Pokemon ten najchętniej 
się z dwóch Koffingów, Muka i przebywa na wilgotnym, ciemnym terenie. 
Weezinga (w Czerwonej i Niebie- 
skiej Edycji), ewentualnie z trzech 
Venonatów i Venomotha (w Żółtej 
Edycji). 

Powinniście wprowadzić do 
walki pokćmony klasy ziemia albo 
psycho! Jeśli uda Wam się poko- 
nać kwartet Kogi, otrzymacie 
order-duszę oraz premię — TM 06. > A 
Dzięki orderowi-duszy wzrastają = a Kangamy noszą swoje młode zawsze przy sobie 
wartości obronne Waszych pokć- pe. w torbie, nawet podczos walk. W żadnym razie 


monów! jj nie wpływa to ujemnie na ich wolę walki, 
ata EM caly mogę 
kowo ją potęguje. 


Nidoran cj” [często M często M ---- 
Nidorino  Tirzadko [© rzadko El rzadko 

te 46 ; Nidoran QD] często M---- M często 

F]----  Mrzadko [rzadko 

rzadko M często E często 

©---- M często [M często 

rg Venomoth Weezing 

[ER Poza GO m Poziom 43 )| TM06 | Z często © rzadko © rzadko 

FI rzadko 

PI rzadko 


Venonat Koffing 
E Poziom 44 MM Poziom 37 


anonat Ę 
Poziom 4£ Śyoj MM Poziom 37 order-dusza 


PRZECIWNICY 


Kupując przy wejściu bilet do strefy safari, otrzymacie w kasie 
30 kul safari i nieograniczoną ilość pokćmonowych wabików. 
Teraz możecie wyruszyć na pokćmonowe safari! 
Kiedy spotkacie w strefie safari dzikiego pokćmona, spróbujcie 
-) schwytać go za pomocą kuli safari. W parku nie odbywają się walki, 
1+ ponieważ zabronione jest przynoszenie własnych pokćmonów. Żeby 
) szybciej złapać pokćmony, powinniście obrzucić je kamieniami lub 
wystawić wabiki. > 
Po przekroczeniu limitu kroków będziecie teleportowani ponownie 
do wejścia w strefę safari. 
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PRZEDMIOTY 


Am mn msinyrrkcjngzydłh of adiąci> —iróowi 


Gdy tylko wyczuje niebezpieczeństwo, Nidoran 
podnosi uszy do góry. Już po niebezpiecznych 
koleach widać, że to bardzo trujący pokćmon. 


Nidoran?"' 


Trucizna 


EZ; 


Kolce żeńskich Nidoronów są mniejsze od 
męskich, ale równie trujące! 


Doduo” 


Mimo że jest to pokćrnon typu lot, nie potrafi 
lotać. Może jednak przez dłuższy czas bardzo 
szybko biegać. 


Rhyhorw" 


Ziani skala 


Kości Rhyhorna są w porównaniu do kości czł- 
owieka około 1000 ruzy cięższe. Fakt ten 
wyjaśnia chyba niesamowitą siłę i wytrzy- 
małóść Rhyhorna. 


Nidorino to agresywny pokćmon. Atakuje przy 
najmniejszej prowokacji i w walce często 
wykorzystuje atak koncentracji energii, by 
zwiększyć swoją moc natarcia. Oczywiście 
chwile potrwa, zanim użyje tego ataku. 


Mimo masywnej budowy hlidoqueen porusza 
się zuskokująco szybko. Ogonem uderza tak 
błyskawicznie, że większość przeciwników jest 
kompletnie zaskoczona. 


Venomoth" 


Chrrąszez/trucizna 


Wprawdzie nie wykonuje ataków powodu- 
jących uszkodzenia ciała, ale może wykorzy- 
stać różnorodne ataki zmiany stanu (np. atak 
proszkiem nasennym lub trującym. 


Nidoking” 


Trieieya / Ziemia 


To rzeczywiście pokćmon, który robi wrażenie 
i nie znosi innych pokemonów na swoim tery- 
torium. Z łatwością tapie i przygniata swoje 
ofiary. Jest niesamowicie niebezpieczny. 
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Nidoran G” Fl często © często [E rzadko 


Nidorino ©l----  Brzadko M---- 
Nidoran © często © rzadko M często 
Nidorina _ © rzadko B rzadko fi 
Doduo _ ©---- Mczęsto El często 
Paras E---- BE często El często 
©---- rzadko M rzadko 
Exeggeute U) często rzadko I rzadko 
Kangaskhan [)---- rzadko [l rzadko 
SŚcyther  Tirzadko M rzadko HM ---- 


Pinsir RC 

Tauros FI rzadko 
lubone _ U rzadko 
Marowak Cl rzadko 
Chanssy  T|rzadko 


Znajdźcie tajemniczy dom! 


W strefie safari organizowany jest właśnie konkurs. 
Kto odnajdzie tajemniczy dom, dostanie tam w pre- 
zencie HM 03, dzięki której można nauczyć pokć- 


mony surfowania. Dom znajduje się w obszarze 5 B 
trzecim strefy safari. Jeśli chcecie dostać się do 
tego rejonu, musicie na drugim obszarze skorzystać || 


z wyjścia na dole po lewej stronie. 


Jeśli macie już HM 03, możecie udać się przez 


jezioro na południe. 


xm a 


Znajdżcie tajemniczy dom, 
żeby dostać HM 03. 


O, 
pa Nidoran cf" Z) często 


Nidorino  Tl---- rzadko 


Nidoran 9 I] często El często 


Nidorina  Tlrzadko Bi rzadko M rzadko 


Rhykorh Tlrzadko M często M często 


Paras _ Dl---- Miczęsto M często 


Exeggeuto []często [rzadko M rzadko 


Venomoth []----  Mirzadko El rzadko 


Tauros © rzadko © rzadko 


Chansey P]- [rzadko El rzadko 


Kangaskhan [" rzadko 
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Scyther © rzadko 


Pinsir El rzadko 


Gubone Z rzadko 


Nidoran cf” Elczęsto l często [rzadko 


Nidorino  Trzadko Birzadko M ---- 


Nidoran © Ticzęsto rzadko M często 


Nidorina  ©---- E rzadko 


Doduo  ©l---- Mczęsto M często 


Venonat _E|- A często M często 


Pokćmony te występują zawsze w regularnych 
stadach. Pozwała im to błyskawicznie otaczać, 
a następnie otokować swoich przeciwników. 
Za pomocą kamienia-liscia Exeggcute prze- 
mienia się w dwunożnego Exeggutor. 


Venomoth © - E rzadko HM rzadko 


Exeggcute DT] często HM rzadko E rzadko 


Tauros Elrzadko © rzadko El rzadko 


Kangaskhan T|----  Mirzadko BE rzadko 


Cubone E] rzadko 


Marowak = rzadko 


Tangela _ Erzadko 


Pinsir E rzadko 


Ten mapawający strachem pokemon to pokć- 
mon chrząszcz, którego ostre jak nóż nożyce, 
podobne kształtem do sierpa, godzą przeciw- 
mika z dużą skutecznością. 
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Pinsira możecie 

złapać, jeśli po- 

= siadacie  Nie- 

bieską Edycję gry - w przeciwnym razie musicie 
się wymienić! Ten pokemon - chrząszcz zdaje się 
w walce. przede wszystkim na swoją niewiary- 
godną siłę, jak również napawające strachem 
i bolesne dla przeciwnika szczypce na głowie. 


PRZEDMIOTY 


W TM37 


EJ top-napój 
(8) top-uzdrowianie 


(A) karbon 


| 5 TM40 
[| proteiny 


EJ] top-ożywiacz 


8. top-napój 


TĄ. złote zęby 


16 TMsz 


Exeggutor" 


Nogi Exeggutor nie nadają się właściwie do 
walki. Dlatego sprawia on wrażenie nieporad- 
nego. Przemiana w Exeggutor umożliwia ata- 
kowanie przeciwnika pięć raży pod rząd. 


Chansey" 


y 


Ten rzadko wy- 
stępujący i z tego względu pożądany pokćmon 
Jest doskonałym wajownikiem i w pojedynkach 
przynosi szczęście swojemu trenerowi. 


Tauros jest niezwykle silnym i bardzo niebez- 
piecznym poktmonem. Jego temperament oraż 
siła woli mogą przysporzyć nie lada kłopotu 
nawet najbardziej doświodczonym trenerom... 


Trasy te to drogi dla dwuśladów, niezależnie czy napędzanych 
silnikiem, czy tez siłą mięśni. Dlatego spotkacie tutaj wielu | 
(moto-)rowerzystów, którzy czyhają ze swoimi pokćmonami na Doduo F] często M rzadko EH rzadko y 
paradujących trenerów. Utorujcie sobie długą drogę przez ścieżkę rowerową  Fearow  Ulrzadko M---- 
na północ, by dostać się do Cel: 
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© często M często 
oLS fattata  Dczęsto M często M często 
e Raficate  DTrzadko M rzadko © rzadko 


ladon City. Stamtąd idźcie dalej do elektrowni! 


TRASA IT 
Raticate [rzadko [I częcto M częcto 
Spearow _E]---- M często M często 
Fearow _ Ulczęsta [ często M często 
Ponyła _ Dlczęsto E---- 8 4 
Mimo swego miłego i zabawnego wyglądu 
Doduw _ Tlezęsto Mrzadko M rzadko BAG 6 r 
tm Lickitung jest w walce przeciwnikiem, którego  [Q 
nie powinno się lekceważyć, Liekitunga może- 
cie wymienić na zachód od Fuchsonia City. 


Dodrio © rzadko M ---- 


Fearom, ze względu na olbrzymią rozpiętość 
swoich skrzydeł, potrofi długo żeglować w po- — Raticate wykorzystuje swoje długie wąsy, by 
wietrzu. Jeśli wzrośnie jego poziom doświa- dać sobie radę w najbardziej ciasnych i ciem- 

dczenia, nauczy się ataku z lustrzanym triekiem, nych pomieszczeniach, Jeśli straci wąsy, straci Ą 
polegającego na kopiowaniu ataku przeciwnika. również orientację. 


Gotowy do odlotu? ) 


Na północnym krańcu ścieżki rowerowej na trasie 16, możecie od- 
naleźć samotny dom na terenie ogrodzonym krzakami. By dostać 

się do niego, potrzebujecie sekatora, którym usuniecie jeden z 
krzaków. Gdy pójdziecie dalej, zobaczycie, że faktycznie są to dwa (C/ 
budynki! Przejdźcie przez górny budynek (dom celnika), by dostać 

się na ogrodzony teren. 

W drugim domu natkniecie się na trenerkę pokćmonów, która Ni 
właśnie odpoczywa. Jeśli obiecacie, że nie wydacie jej kryjówki, w A » : 
podziękowaniu podaruje Wam HM 02. Przy pomocy tej HM możecie gg 
nauczyć jednego z pokćmonów latania. Tym samym przedostanie JĄ 
się z jednego miejsca na 
drugie będzie możliwe w TRASA 18 
ciągu kilku sekund. Ratłata | 7] często 
Raticate rzadko © rzadko © rzadko 
Spearow  Tlczęsto M często M często 
Fearow — Ulrzadko BM rzadko E© rzadko 
© często I rzadko 


EE. 
Są PRZEDMIOTY 

i| jacii 11) karbon 
Kontynuujcie swoją podróż z Celadon City przez Saffron City i LUB [] TM 33 
Cerulean City, by dostać się z powrotem na trasę 9. Tutaj potrze- B TMzs 
bujecie pokćmona, którego nauczyliście surfowania. Surfujcie w MI <pacjalny cukierek 


dół rzeki na południe, gdzie będziecie mogli znowu stanąć na lądzie i dostać 
h ss F E] HP-UP 
się do wejścia do elektrowni. — 


W tym budynku ruszajcie na poszukiwanie jednego z najbardziej rzadkich — EC 
pokćmonów: Zapdos. Zwracajcie dokładnie uwagę na to, jakie kule leżące na 
ziemi podnosicie — niektóre z nich to w rzeczywistości dobrze zamaskowane 


pokemony! 1 
Złapcie Zapdosa! a 
Ę Przy wyjściu z elektrowni ujrzycie Zap- 
3 dosa. Jest to jedyna okazja w grze, by Tojedyna możliwość E 
— =" - złapać tego pokćmona - i macie tylko 
jedną szansę! Dlatego zanim go zaataku- ES q 
jecie, koniecznie zapiszcie stan gry. 
Ś Ponieważ Zapdos to silny pokćmon, ALAKŚŻan 
5 niełatwo będzie go złapać. Użyjcie najle- = zazazz| 
Ś piej hiperkuli i zanim rzucicie nią w Zap- = | 
dosa, spróbujcie go ogłuszyć. 
Hd me BG 
| Wake by złapać rzadkiego Zapdosa. 
Voltorb Cl często I często IB często [ sg ) 
Magnemite Ti często © często H często Magneton" | 
Magneton często M rzadko HE rzadko , Elektro 
Pikachu _[]---- M często [M często = 
Raichu © M---- EM rzadko 
Electabuzz TD) rzadko © ---- 
Muk DE rzadko B---- M---- Ę 
Grimer  Pirzadko M---- M---- Magnemite wykorzystuje swoją elektryczną Ten maszynowy pokćmon składa się z trzech 
moc, by sparaliżować lub oszołomić przeciw- połączonych ze sobą Magnemite. O tych pokć- , 
nika. Po ogłuszeniu ogresora sięga po atak  monach niewiele wiadomo. i 
szoku piorunowego. i 


4, em 


h 
2, Zapdos” an Electabuzz" Kef  Raichu" 
AE ECB ro ka 9 Elektro 
A m 
INNY _ | i 


Zapdes jest jednym z trzech rzadkich pokć-. 
monów ptaków. Jako jedyny pokómon łączy w 
sobie klasy elementów elektro i lot. 


Podobnie jak większość innych pokemonów. 
klasy elektro, Electobuzz jest związany z po- 
lami energetycznymi. Dlatego jedyne miejsce, 
gdzie można go spotkać, to elektrownia. 


Raichu powstaje z Pikachu i jest znacznie sil-- 
niejszy. Jego energia elektryczna jest tak silna, 
że używa ogona jako uziemienia, gdyż w prze- 
ciwnym razie zachedzi niebezpieczeństwo, że 
sam się zelektryzuje! 


zobaczyć! 


Tentacool UJczęsto Miczęsto M często 


Tentacool" 


Tentacool chętnie przebywa w ciepłych, płyt- 
kich wodach. Posiada trujące kolce, którymi 
brani się przed wrogami. Często dochodzi do 
mołych wypadków, ponieważ nieostroźni węd- 
karze lub pływacy nadeptują na Tentacool. 


(NA WYSPACH PIANY MORSKIEJ 


Mapy na kolejnych stronach pomogą Wam odnaleźć się w labi- 


ryncie jaskiń na tych wyspach. 


TRASY 148 20. 


Co wcześniej zdawało się być bajką, stało się prawdą: naukowcom 
na Wyspie Cynoberowej udało się sklonować żywego pokemona 
ze skamieniałości wymarłych pokemonów. Musicie to koniecznie 


Wyruszajcie więc drogą z Fuchsia City na południe, do trasy 
19 i 20. Trasy te zaprowadzą Was na Wyspy Piany Morskiej, przez 
które dostaniecie się na Wyspę Cynoberową. 


Tentacruel'* 


Woda/ Trueizna 


Kiedy Tentacool osiągnie poziom 30, zamienia 
się w Tentoxę. W trakcie przemiany 2 Tenta- 
cruel wyrosta ponad tuzin nowych macek 
uzbrojonych w kolce. 


GR 
RĘZOTRĄ 
H [Ę 

0 
Us 


Potrzebna moc 


Przemierzając labirynt jaskiń na 
Wyspach Piany Morskiej, natraficie 
często na duże kamienne kule, które 
wydają się leżeć dookoła bezużytecz- 
nie. Pokćmon posiadający odpowied- 
nią moc może przesunąć te kamienie 


| 


i zrzucić je przez dziury w podłożu. 
Jest to konieczne, żeby zablokować 
strumień rzeki na trzecim piętrze pod 
ziemią. Dopiero wtedy dotrzecie do 
prawej części na trzecim piętrze, a 
następnie po drabinie do wyjścia. 


m, 


Tutaj mieszka surfingowiec 
Dude! Jeśli macie surfingo- 
wca Pikachu, Dude wyjaśni 
Wam. zasady gry z bonu- 
sami „Plaża Pikachu. + 


WYSPY PIANY MORSKIEJ 
Seel E---- Miczęsto M często 
Slowpoke (rzadko Elczęsto M rzadko 


Slowbro 


M----  BMrzadko 


Psyduck IE rzadko EJ często 


Golduck © rzadko 


Horsea El rzadko 

Kratby B---- Ą 
Zubat [E rzadko 

Golbat IE rzadko 

Shelder FI I często 

Stayu  ©---- M 


: | 
Musicie przesunąć te odłamki skalne. 


Starru M często 


Shelidor IB częcto 


Horsea 


Krabby 


Kingler TI rzadko 


Slowpoke TI rzadko 


Psyduck 2..- © rzadko 


Dewgong [l----  Mirzadko Mirzadko 


Seadra ©----  Mrzadko M---- 


Zubat _ © często M 


Golbat PF] rzadko 


E rzadko 


= rzadko 


F] rzadko 


Psyduck 


Psyduck próbuje najpierw paraliżować swoich 
wrogów przenikliwym spojrzeniem, a nestęp- 
Nie wykorzystuje swój atak mentalny. 


s 


Krabby możecie znoleźć prawie w każdym 
zbiorniku wodnym. Porusza się bokiem i 
wykorzystuje swoje szczypce, by utrzymać 
równowagę i się obronić. 


Staryu” 


Goldutk 


Horsea 


Staryu 


Shellder 


Zubat 


Golbat 


Krabby 


Kingier 


Golbat posiada 
umiejętność wysysania krwiz przeciwnika. Ma 
Jednat skłonność do takiego upijania się krwią, 
że nie może się potem poruszoć. 


Staryu nie ma wprowdzie nóg, ale porusza się 
dzięki mentainej energi. Często stosowany 
przez niego atak to sprężanie, które zmniejsza 
celność przeciwnika. 


Slowpoke jest bardzo, bardzo powolnym pokć- 
monem. Średnio potrzeba pięciu sekund, by 
bodźce z jego ciała (np. ból) dotarły do mózgu. 


Podczas gdy Psyduck sprawia na. lądzie 
wrożenie nieporadnego, jego rozwinięta forma 
Golduck jest wyśmienitym wojownikiem, 
zarówno w wodzie, jak i na lądzie. 


Mima że czasem można ga spotkać w wodach 
śródlądowych, preferuje otwarty ocedn. Swo- 
imi potężnymi, stlnyrmi szczypcami może wygi- 
nać nawet stal. 


2a pomocą kamienia wodnego Staryu może 
zamienić się w Starmie. Starmie nie jest już 
tak ruchliwy jak Staryu, ae jego twarda skóro 
zopewnia mu wyśmienitą ochronę. 


Slowbro prze- 
padłby najprawdopodobniej na każdym teście 
na inteligencję. Jest tok rozkojarzony, że nie 
zauważył nawet olbrzymiego Shelider, który 
mocno wbił się w niego zębami... 


alaltElIIY 


IElSIEY 


Slowpoke 


Zapdos, które- 
go znaleźliście 
w. elektrowni, 
był jednym z trzech mistycznych pokćmonów- 
„ptaków pojawiających się w grze. Kolejny z 


m, Psyduck Krabby [O często tych rzadkich pokemonów - Articuno czeka 
Seel EJ rzadko W często H często Shellder © ---- przy wyjściu z jaskiniowego labiryntu na 
Dowgong Tirzadko Hrzadko rzadko _ Staryu ©] często MOMOTNNROWY 
Horsea  D---- rzadko M---- Slowpoke T1- 
D Krabby 7) często M rzadko Slowbro ©] śch wyt. a jcie 
Kingler © rzadko M rzadko _ Psyduck  [|---- p l 
Shallder Dl---- B---- Golduck  D---- Articunoa! 
Staryu | Cl często Birzadko Seal © rzadko Mrzadko Birzadko _ Żeby złapać Articunoa, musicie udać 
Scadra AB---- Dewgong [7 rzadko się na trzecie podziemne piętro i tam 
Tenticeol 18 ozęsto zał Gi ezęeto skalnymi odłamkami zatkać dwa ot- 
4 Zubat E często Golbat 71 często CAE SZ SOW o . en 
0- sposób zablokujecie bieg rzeki na 
i Golbat © często Tentacool | często czwartym piętrze i dostaniecie się do 
Kingler _ Elrzadko drabiny (K). Zejdźcie po drabinie w 


dół na czwarte piętro. Teraz możecie 
surfować do Articunoa. 


U 
Gdy Seel osiągnie poziom 34, przemienia się w 
Dewgongo. Dewgong posiada zdolność odpo- 
czynku, dzięki czemu może w walce uzupełniać 
stracone punkty siły. lego wadą jest to, że gdy 
się sam leczy, przesypia kilka rund. 


Seel przebywa najchętniej w zimnych arktycz- 
3 nych wodach. Jego atak promienia aurory ma 
ż podwójne działanie: uszkadza ciało przeciw- 
nika i jednocześnie zmniejsza siłę ataku, 


Zabłokujcie bieg rzeki. 


Shellder" 


Cloyster traktuje walkę bardziej poważnie niż 
Shellder. Za pomocą otaku kolczastej armaty 
trafia przeciwników nawet pięć razy pod rząd. 


Shellder ze względu na swoja twardą skorupę 
prawie w ogóle nie ma naturalnych wrogów. 
W walce szydzi żeswoich przeciwników wycią- 
gając język i plując im w oczy. 


„.„by dostać się do Articunoa. 


Tentactof. Poliwag 


Poyduck, Krabty 
Shellder, aska 
wpoke, 


Ponieważ ma krótkie nogi, biega nieporadnie. 
W wodzie porusza się z gracją, na lądzie nie 
daje sobie raczej rady. 


Brzmi to nieprawdopodobnie, ale podobny do 
ryby Magikarp rozwinie się później w 
potężnego węża morskiego — Gyarados. 


Horsea to pełen gracji pokćmon. Mimo że 
lepiej się broni niż atakuje, to jednak źle znosi 
obrażenia. 


Żeby przejść na kolejny poziam rozwoju, Dratini 
potrzebuje dużo więcej doświadczenia. Od po- 
Ziomu 30 przemienia się w Draganair. 


Tentacooi, Krabby 
Staryu, Shelder 


Stowbro, Kingier 
Kratby, Seskin, Goldeen, 
Macikarn 


Poliwhirl_ wykorzystuje w walce zdolności 


mentalne, żeby zwiększyć siłę swoich ataków | 


Specjalnych. 


Gyarades to jeden z nielicznych pokemonów, 
które w trakcie swojego rozwoju zyskują 
dodatkowo cechy nowych klas elementów. 


Seadra" 


Zamiast płetw Seadra ma wzmocnione kol- 
cami skrzydła, dzięki czemu przedostanie się 
przez każdą powierzchnię, 


nia) są bardzo skuteczne ze względu na jego 
wąskie, długie ciało. 


Różne pokemony wodne przebywają na rozmei- 
tych terenach. Na podstawie listy zarientujecie 
Się, w jakim miejscu dany pokómon występuje 
Pamiętajcie 


na wolności. ednak o tym, 


lepszą wędką można złowić silniejsze pokćmony! 


Poliwrath'" 


woda/ walka 


Kiedy Poliwhirl 

przemieni się 

w - Poliwrath, 
zyskuje umiejętności charakterystyczne wła- 
ściwie tylko dla pokemonów typu walka. Do 
rozwoju potrzebuje kamienia wodnego. 


| ogon i płetwy grzbietowe Goldeen wyglądają 


jak elegancka peleryna. Dlatego Goldeen nazy- 
wana jest królową morza. 


Od poziomu 33 Goldeen zamienia się w 
Seakinga - po przemianie wygląda jeszcze 
bardziej elegancko i szlachetnie! 


Smoki, o których mówi się w starych bośniach, 
były prawdopodobnie przodkami tego gotunku 


"WYSPA CYNOBEROWA = 


Jedno z dwóch pokemonowych centrów badawczych na Wyspie 
_ Cynoberowej zniszczyła eksplozja. W wyniku tego zmieniony U 


. genetycznie pokemon uwolnił się z klatki i uciekając zniszczył prawie cały | 
budynek. Na Wasze szczęście ta część laboratorium, gdzie a saa 
nowe pokemony, nie została jeszcze naruszona! 


© Pokómonowe centrum 
O Pokómonowy supermarket 


© Pokómonowy dom 


W tym laboratorium na wskutek manipulacji 
genami wyhodowano pokćmona o nazwie Mewtwo. 


Oadojcie stary 
bursztyn z muzeum w Pewter City naukowcom 
w pokćmonowym laboratorium, żeby mogli 
sklonować z niego pokćmona Aerodactyl. 


Szefareny ) 


Blaine i obecni na arenie trenerzy 
wyspecjalizowali się w ognistych 
pokćmonach. Najlepsza strategia 
to użycie w walce pokćmonów 
wodnych. Jeśli uda Wam się po- 
konać Blaine, otrzymacie w na- 
grodę order - wulkan oraz TM 38. 
Dzięki orderowi —  wulkanowi 
wzrasta siła uderzenia Waszych 
pokemonów przy atakach spec- 


jalnych. 
8: order - wulkan 


(38) TM sz 
38) 


> NAGRODY 


PRZECIWNICY 


Ten pokmon wymarł już w czasach prehisto- 
rycznych. Najczęściej przebywa nad rzekami 
i można go pomylić z wypłukonym kamieniem. 


Ten pokemon 
wymarł bardzo 
dawno temu. 
Jest tylko jeden sposób, by dołączyć go do 
Waszego pokedeksu: Na Górze Księżycowej 
musicie zdecydować się na. skamieniałość 
Helix, z której można sklonować Omanyte. 


Ninetales Growlithe 
j 0 poz. 42 M poz. 42 
Rapidash [SJ] Ponyta 
są El poz.50 [0,5 ME poz. 40 


Arcanine I Rapidash 
Epoz.54P 4 MM poz. 42 


Arcanine 
ME poz. 47 


Pokómonowy 


Supermarket [EJB topocdronm m0 


1-200 | ©IBIESlimaao ucieczki 550 


400 | EJB ęeazdryiwz 60 


1.500 | EEEE ożywiacz 1500, 


[D) Pokćmonowa arena 
Arena na Wyspie Cynoberowej jest 

zamknięta, ale odpowiedni klucz znaj- 

dziecie w pokćmonowym domu. 


Q Pokómonowe 
laboratorium 
Oddajcie tu skamieniałość z Góry Księży- 
cowej i stary bursztyn. Naukowcy szyb- 
ko sklonują z tego żywego pokemona. 


Kabutops'" 


Gdy Kabuto o- 
siagnie poziom 40, zamienia się w żyjącego na 
lądzie Kabutopsa. Pokemon ten posiada olb- 
rzymią siłę i opanowuje bardzo skuteczne ataki 


Omastar"' 


Do tej pory naukowcy wiedzą bardzo niewiele 
na temat tego sklonowanego pokćmono. 


6) Pokómonowy dom 


W środku zniszczonego laboratorium 
leży klucz do pokćmonowej areny na 
Cynoberowej Wyspie. Szukając go po- 
winniście się jednak rozejrzeć w rui- 
nach także za innymi pożytecznymi 
przedmiotami! Być może znajdziecie 
też wskazówkę dotyczącą Mewtwo, 
pokćmona, który uciekł z |aborato- 
rium. 


1i 2 piętro, 1. piętro podziemne 


Skok w nieznane 


Klucz, za pomocą którego otworzycie 
pokemonową arenę na Cynoberowej 
Wyspie, znajduje się w dolnej kon- 
dygnacji pokćmonowego domu. Tam 
możecie otworzyć drzwi z ukrytymi 
w rzeźbach okienkami. Wejdźcie na 
drugie piętro, przejdźcie dolnym przejś- 
ciem po lewej stronie i skoczcie w 
dół. Wylądujecie w piwnicy budynku, 
gdzie ukryty jest poszukiwany klucz. 


w dół, by zdobyć 
ny klucz. 


aż 


SE" 


Grimer"' 


Grimer to bard- 
zo pożądany 
pokemon — nie 
że względu na swą siłę, lecz na zdolność usu- 
wania zanieczyszczeń środowiska, Pożera na- 
wet nojbardziej toksyczne odpady przemysłowe! 


Kopyta tego ognistego pokemona sq twardsze 
od diamentu. 


Raticate  Ticzęsto M M ---- 
Nalpik | DI---- M---- M często 
Tylko parter Śrowlithe —---- Mczęsto M---- 
Raticate  DIczęsto MM ---- Ponyta IE rzadko EB rzadko 
Vulpik | ©I--- B---- M rzadko Śrimer często M rzadko I często 
Śrowlithe rzadko M rzadko B---- Muk © rzadko IB rzadko E rzadko 
Pony  DI---- Mczęcto M często Kotfin D----  Mczęsto BM rzadko 
Grimer Ul często © rzadko HE często Weezing DI---- Mrzadko M rzadko 
Muk E- EB rzadko E rzadko 
Koffing  ©I----  Mczęsto [ rzadko 
Weszing C]---- Erzadko 5 rzadko PRZEDMIOTY 
Parter 1 2 piętro Z piętro i I piętro podziemne [0 lima do ucieczki 16) specjalny cukierek 
Rattata  DJczęcto M---- M-..- Magmar D)---- M---- Mrzadko |) karbon 1 mzz 
(A) wapno (6) top-uzdrawiacz 
tylko I piętro podziemne A) żelazo JA) 7-klucz 
Ditto Dirzadko M---- Mm.--. 


JE) top napój 
mot UB TAM 


16 rmie 


g BB 


3 Muk” 


Ciało Muka jest tak trujące, że nawet jego. topy 
mogą być niebezpieczne. 


Szybkosć Rapidash umożliwia wielokrotne: 
zaatakowanie przeciwnika. 


Gdy tylko pokonacie Blaine i otrzy- 
macie order — wulkan, powinniście 
skierować się na północ Cynoberowej Wyspy. 
Trasa 21 to droga morska, którą przemierzycie 
surfując na jednym z pokćmonów. Łączy ona 
Cynoberową Wyspę z Pallet Town. Odwiedźcie na 
chwilę mamę i pomaszerujcie dalej na północ, by 
dojść do Viridian City. Pokćmonowa arena w 
Viridian City została niedawno ponownie otwarta 
i jej szef zaprosił wszystkich na wielki pokćmo- 
nowy turniej. 


Cszetarw ) GIOVANNI 


Gdy pokrzyżowaliście plany Gio- 
vanniego na Górze Księżycowej, 
potem w Celadon i Saffron City, 
przeszedł on na emeryturę. Teraz 
znów pracuje jako szef areny w 
Viridian City. Giovanni poprawił 
się i w dowód tego chętnie prze- 
każe Wam order-ziemia, ale musicie 
go pokonać w pokemonowej walce. 


Dugtrio hyhorn 
ZI poziom 50 m poziom 45 E) Sy order - ziemia 
ż 

Persian Dugtrio ż (27) TM 27 
z i © poziom 53 mm poziom 42 
E Nidoqueen Nidoqueen 
Ej El poziom 53 poziom 44 
ej Nidoking Nidoki 

El poziom 55 m 45 

Rhydon 

*| ©! poziom 55 


Za zwycięstwo otrzymacie dodat- 
kową nagrodę Tm-27, dzięki której 
nauczycie jednego Waszego poke- 
mona ataku rozstępowania się 
ziemi. Po zdobyciu orderu-ziemia 
wszystkie pokemony, niezależnie 
od osiągniętego poziomu, będą 
Wam posłuszne! 


Pidgeotto Cl rzadko M rzadko M rzadko 
Tangela _D|----  Mrzadko M rzadko 
Tentacool ©) często [M często M często 


Teraz jesteście gotowi, by pokonać ostatnią przeszkodę! Z Viridian City udajcie się 
ścieżką na zachód, by dojść do tras 22 i 23. Prowadzą one bezpośrednio do Drogi 


s 


* 


e: 


Zwycięstwa i do Wyżyny Indigo. Na Wyżynie Indigo znajduje się centrala pokćmo- 
nowej ligi i siedziba Top-Czwórki, najwyższych rangą trenerów w lidze. Musicie ich wyzwać na 
pojedynek, by wywalczyć sobie tytuł najlepszego na świecie pokćmonowego trenera! 


Rattata ©) rzadko 


Spearow _ C] często 


Nidoran 0” ©] często 


Nidoran © © często 


Mankey 7] często 


ś Sandslash" 


ziowia 


Kiedy Sandshlash czuje się zagrożony, zwija 
sie w kolezastą kulę i w ten sposób próbuje 
uciec przed niebezpieczeństwem. 


Gdy Ekans osi- 

qgnie poziom 
22, przemienia się w Arboka. Arboka można 
znaleźć na wolności tylko w Czerwonej Edycji. 
Gdy Arbok osiągnie poziom 27, opanuje pora- 
liżujący atak toksycznego spojrzenia. 


Sandshrew 


Sandslash 


Nidorina 


Nidorino 
Mankey 
Primespe 


Gary 
Gary nie poddaje się! Tym razem 
zamierza przeszkodzić Wam w dos- 
taniu się do pokćmonowej ligi: Jak 
chce tego dokonać? Oczywiście 
wraz ze swoją (we wszystkich edyc- 
jach) silną drużyną. Najbardziej 
przydatnymi pokćmonami w tej 
walce będą: pokćmony ogniste, 
wodne, elektro, ziemia i lód! 


4 oś 28 Sandglash_ *poziom 47 
(04 1ÓŻ Exeggcute pozioniśń6. 
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poziom 45 | 
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poziom 53 


|GARY want= 
to fisht?e hd 


„Gary jego pokemony. 


Wasza droga do głównej kwatery pokćmonowej ligi prowadzi 
przez wielką, kamienną jakinię, znaną jako Droga Zwycięstwa. 
Żeby pokonać zatarasowane schody i przejścia, musicie zabrać ze sobą 
pokćmona z umiejętnością siły. Dzięki temu będziecie mogli przesunąć poroz- 
rzucane wszędzie po jaskini odłamki skalne na okragłe otwory w podłożu i ot- 
worzyć zablokowane przejścia. Kiedy otworzycie przejście D, droga na schody 
E będzie wolna. Prowadzą one do wyjścia z jaskini. 


Machop  (]---- M często M często (e 
Machoke _[]---- Mlrzadko M rzadko 


Geodude  T|często M często M często 
Graveler  Tlrzadko El rzadko [M rzadko 
Zubat _ Clrzadko M często M często 
Golbat | 7---- rzadko Ml rzadko 
Omnix ©] rzadko M rzadko El rzadko 
Marowak []---- Mirzadko EM rzadko 
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Graveler  Dlrzadko © rzadko Ml rzadko 
Zubat _ Clrzadko M często M często 
Golbat [rzadko © rzadko El rzadko 
Omix Elrzadko Ml rzadko © rzadko 
Marowak [---- rzadko EH rzadko 
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dko 
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B rzadko 


Ostatnim z trzech mistycznych pokemonów- 
ptoków jest Moltres, O tym pokemonie tak nie- 
wiele wiadomo, że większość ludzi traktuje go 
jak legendę. 
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. 
Tutaj, na Wyżynie Indigo, po raz ostatni macie okazję 
uleczyć swoje pokćmony i kupić potrzebne przedmioty, 
zanim podejmiecie walkę z Top-Czwórką. Czterej trenerzy czekają na 
Was w poszczególnych pomieszczeniach. Jeśli wejdziecie do jednego 


z nich, możecie go opuścić dopiero wtedy, gdy poradzicie sobie z tre- 
nerem. Ale to jest przecież ta chwila, na którą długo czekaliście! Nie 


(( LORELEL 


Pierwsza z Top-Czwórki czeka na Was piękna Lorelei. 
Wyspecjalizowała się w pokćmonach lodowych i 
wprowadza do walki silną drużynę pokemonów tej 
klasy, Macie największe szanse, jeśli Wasze pokć- 
mony należą do klasy elementów: ogień, walka, skała 
i przede wszystkim elektro - decydujący walor w 
spotkaniu z lodowymi przeciwnikami. Ponieważ 
niektóre pokćmony Lorelei posiadają także wła- 
ściwości pokćmonów wodnych, powinniście uwz- 

Dewgong ględnić również ten fakt 

ZM M poziom 54 PrZY wyborze swojej dru- 

żyny. 


7 Gloyster 
MM poziom 53 


Slowbro 
M poziom 54 


Jynx k - = 
EH poziom 56 ||oRELEI wants 
|: eionse 


DRUŻYNA LORELEI 


Lorelei prowadzi lodowe 
pokemeny do walki. 


( AGATHA ) 


W tym pomieszczeniu czeka Was trudne zadanie: 
spotkacie trenerkę Agatha i jej pokćmony-duchy. Jeśli 
dobrze sobie przypominacie, prawie żaden pokemon 
nie ma przewagi w starciu z pokćmonem-duchem. By 
wyjść zwycięsko z tej walki, powinniście użyć pokć- 
mona klasy ziemia lub psycho - bądź jeszcze lepiej po 
jednym z tych klas elementów! 


Haunter 
ZEM poziom 55 


Arbok 
FEB poziom S£ 


DRUŻYNA AGATHY 


Prowie nie do pokonania: 


EM poziom 60  „oyćmony-duchy Agatha! 


OLO 
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(BRUNO 


Bruno jest drugim przeciwnikiem z Top-Czwórki. 
Wprawdzie wyspecjalizował się w użyciu pokćmonów 
walki, niemniej jednak jego drużynę zasilają także 
dwa pokćmony-kamienie. Do tego pojedynku po- 
winniście wystawić w pierwszej kolejności pokćmony 
klasy: psycho, lot lub roślina (pokćmony-rośliny 
cieszą się przewagą przede wszystkim w starciu z 
oboma Onixami!) 


DRUŻYNA BRUNA 


a. ZERA! 
now seul4 I |szere 

IJ Machamp 
m poziom 58 


Reqularny trenina siłowy 
wzmacnia pokemony Bruna! 


6 LANCE « 


Lance jest przywódcą Top-Czwórki i tym samym najsil- 
niejszym trenerem w pokćmonowej lidze. Do po- 
jedynku wybiera zawsze rzadkie pokćmony-smoki. Daje 
mu to nieocenioną przewagę, gdyż w starciu z tą spec- 
jalną klasą elementów inne pokćmony z trudem wyjdą 
cało. Żeby jednak pomyślnie zakończyć tę walkę, po- 
winniście posłużyć się pokćmonem klasy elektro lub lód. 


Gyarados 
tk EHH poziom 58 


Dragonair 
EIMM poziom 56 


Dragonair 
EIMH poziom 56 


Aerodactyl L 
EM M poziom 60 


DRUŻYNA SIEGFRIEDA 


Dragonite 
Ą jom 62 ta7eei. jego pokemony-smoki 
poż czekają na Wos! 


M (GARY  ) ć 


| Gary znowu się pojawia: po raz kolejny udało mu się Was zaskoczyć! Pokonał Top-Czwórkę, 
f zanim Wy w ogóle weszliście na Drogę Zwycięstwa. Jest to bardzo denerwujące, ponieważ 
teraz on jest najlepszym trenerem pokćmonowej ligi i musicie go pokonać, jesli chcecie sami 
B= zdobyć ten tytuł! 3 
i Gary ma ze sobą sześć różnych pokćmonów. Pierwsze trzy to zawsze są: Pidgeot, Alakazam "1 
i Rhyhomn. To, które weźmie dodatkowo do walki, będzie zależało od tego, jakiego wybrał na 
koć początku. 
Do tego cieżkiego pojedynku powinniście wystawić pokćmona, który osiągnął co najmniej 
poziom 74. Wtedy pokonacie Garego zaledwie kilkoma atakami i wyjdziecie z 
| „BREE, f_ walki zwycięsko. Powodzenia! 
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j | BY. Alakazam” | Ninetales Gloyster Magneton| 
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ANA 


Normalny / lot 


JN 
+ l Ciało Wiggly- U 
. tuff jest mię SZĄ 


kie i rozcjągi 
we. Kiedy się go zaatakuje, nadyma się do 
olbrzymich rozmiorów, żeby odstraszyć prze- 
ciwnika. Ten pokemon jest bardzo. lubiany, 
oczywiście mniej ze względu na jego umiejętno- 
ści bojowe, a bardziej ze względu na wygląd... 


Kadabra ma wielki potencjał mentalny, który 
wykorzystuje do atakowonia swoich przeciwni- 
*ów. Ponadto Kadabra należy do tych pokćmo- 
nów, które rozwijają się tylko przez wymianę. 


Gdy Doduo osiągnie poziom 31, przemienia się 
w Dodrio. W trakcie tej przemiany wyrasta 
Dodrio: trzecia głowa. Oznacza to, że Dodrio 
miądy tak naprawdę nie śpi, ponieważ, gdy 
dwie głowy odpoczywają, trzecia czuwa. 


Alakazam” 


Eksperci twierdzą, że mózg Alokazam jest tak 


sprawny jak nowoczesny komputer. Ta teoria 


wydaje się być bardzo wiarygodna ze względu 
na jego psychiczne zdolności! Siłą myśli może. 
nawet wyginać stal. 


Noturalna przestrzeń życiowa Rhydona znaj- 
duje się głębcko pod ziemią. Tam temperatury 
dochodzą oż do 2000 stopni! Gruba i skałopo- 
dobna skóra Rhydona chroni go przed gorącem 
i ekstremalnym ciśnieniem, jakie tam panuje. 


Electrode rozwija się z Voltorba. Przyciągany 
jest bardzo silnie energią elektryczną. Jeśli nie 
uda Wam się go tutaj złapać, możecie później 
jeszcze raz rozejrzeć się po elektrowni. 


|  PPR=_UNRT" ZORKAWY 


bezspornym mistrzem trenerów po- 
kćmonowej ligi, czeka Was jeszcze 
ostatnie wielkie wyzwanie: znajdźcie 
zbiegłe pokćmony z laboratorium na 
Cynoberowej Wyspie. Znanego pod 
nazwą Mewtwo uciekiniera odnaj- 


Venomoth ©] rzadko 
Weepinbell © rzadko 
Graveler 


CD często 
Riyłom _ Eirzadko 


Rhydon Ei rzadko 
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(9. top-eliksir 
EJ hiperkula 
15) top-ożywiacz 
(8) hiperkula 


R z 
Raj dla trenerów 
Wttej jaskini zadomowiły się niezwykle silne Jeśli w tej chwili nie macie jeszcze przy 
pokćmony, dlatego może tu wejść tylko sobie odpowiednich pokćmonów, wróćcie do 
mistrz trenerów pokćmonowej ligi. Wspa-  Cerulean City, by od nowa zestawić swoją 
niała okazja, żeby uzupełnić kolekcję braku- drużynę. Teraz możecie przystapić do ostat- 
Ktotnie zadanie: jacymi pokćmonami! niego zadania: uzupełnienia pokćdeksu! 
uzupełnijcie pokćdeks! 


PAOSE_S 


i 
5 
IE 


Parter 
Arbok rzadko 
Raichu [M rzadko M rzadko 


| k Siła Hypno to 
ih hipnotyzowanie przeciwników i wprowadzanie 
- w głęboki sen. Następnie Hypno wykorzystuje 
ża swój atak pożerania snów i odżywia się nimi. 

h Choruje, gdy zje za dużo koszmarów. 


Żeby spotkać Mewtwo, musicie dostać 
się do piwnicy w Tajemnym Dungeo- 
nie. Znajdziecie go tam pośrodku pod- 
ziemnego jeziora na małej wyspie. Od 
wejścia do jaskini surfujcie na pokć- 
monie do równiny, gdzie znajduje się 
drabina (D). Teraz zejdźcie na ląd i 
udajcie się na południowy zachód do 
drabiny (E). Wejdźcie na nią i idźcie 
drogą do drabiny (F), która zapro- 
wadzi Was ponownie na pierwsze pię- 
tro. Teraz możecie dojść do drabiny 
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EJ top-uzdrowienie 
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Czerwona 8. Niebieska 
Edycja 


Krbok 
Raichu 
Sandslash 
Parasect 


Elactrodo 
Marowak 
Rłydon 


Śchwytajcie Mewtwo! 


(G) i zejść w dół. W ten sposób wy= 
lądujecie wreszcie w piwnicy, gdzie 
możecie surfować do Mewtwo. Ponie- 
waż w grze macie także w przypadku 
Mewtwo tylko jedną szansę, by go 
złapać, powinniście na wszelki wypa- 
dek zapisać swój stan, zanim stawicie 
się do walki! Jeśli posiadacie jeszcze 
mistrzowską kulę, jest to najlepsza 
okazja, by ją wykorzystać! Jeśli nie, 
powinniście przygotować się na długą, 
trudną walkę... . 


1pięt 
Wigglytuff  Birzadko M rzadko 
Vehomoth EE często 
Kadabra często 
Dodrio BH często 
Electrode 
Marowak 
Rhydon 
Chansey 
Ditto IB rzadko 


Ditto posiada niewiarygodną zdolność kupio- 
wania wyglądu i ataków każdego wrogiego 
pokćmono. Przejmuje jednak także słabe 
strony danego przeciwnika. 


rotorium na Cynoberowej Wyspie. Naukowcy 
próbowali wyhodować za pomocą zmian ge- 
netycznych najsilniejszego pokćmona wszech- 
czasów. Udało im się to nawet za bordzo, gdyż 
Mewtwo jest niezwykle niebezpieczny! 


Wszystkie pokćmony są W mniejszym 
lub większym stopniu jedyne w swolm 
rodzaju. Te niezwykle rzadkie przed- 
stawimy Wam na tej stronie! 

Żeby dostać te siedem pokćmonów w prezencie, musicie się najpierw uporać ze spec- 


jalnymi akcjami i wydarzeniami. Dlatego rozgłądajie się uważnie po pokmonowym 
Świecie, bo niektórzy dadzą Wam pokćmona, jeśli dokonacie czegoś specjalnego! 


(m - 


Yellow 


z 


Męka wyboru 


W każdej z trzech edycji są sytuacje, kiedy możecie wybrać spośród dwóch 
1ub więcej pokćmenów. Jeśli już się na któregoś zdecydujecie, pozostałymi 
musicie się wymienić z przyjacielem. 


W grze macie tyko dwie możli- 
wości schwytania Snorlax, Kiedy 
więc spotkacie go śpiącego na 


j Zmienny Eevee 


Eevee to szczególny pokimon, 
ponieważ w zalżnóści od tego,  „L 


00) czy nakarmicie go kamieniem — drodze, nie pozwólcie mu um- 
gromem, kamieniem wodnym czy J knąćl.- Ę 
ognistym, zamieni się w jednego z 1 w Ś 4 


trzech pokćmonów. 
ż i 
Zd 


e ę” 
a - (go=Z 5 
= endarne pokćómony 
zy Te pokómony są tak rzadkie, że będziecie mieć tyko jedną jedyną szansę, = 
by je schwytać. Jeśli któryś przez pomyłkę Wam się wymknie, możecie go  , Jest tylko jeden sposób, by go 
| Gotączyć do kolekcji tylko przez wymianę. > z W, « odai Eh 
A rze żo wygranyci 


w hali gier! I jeszcze jedna mała 
rada: nie zapomnijcie wcześniej 
zapisać stanu gry! 


rratLóków 


LISTA POKEMONÓW - ŻÓŁTA EDYCJA 


Te pokćmony znajdziecie na EH 


wolności lub dostaniecie po 
przeprowadzeniu specjalnej akcji! 


Pokćmony widoczne na sza- 
rym tle nie pojawią się w 


Białe tło pokazuje pokć- 
mony, które się rozwinęły 


| fotŚmony oznaczone gwiazd 


ką dostaniecie podczas akcji 


i których nie można znaleźć na tej edycji. Zdobędziecie je tylko 


wolności. 


wybierania jednego z pokćmonów! 
Innym musicie się wymienić! 
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Mimo wielu sprzecznych pogłosek, które 
krążą po całym świecie, Mewa widziano do 
tej pory tylko niewiele razy. Ten niezwykle 
rzadki pokćmon typu psycho w naturalny 
sposób przyswaja sobie ataki normalne oraz 
psycho. Posiada jednak szczególny dar 


waga. 


E zemsta pn opanowywania każdego typu TM lub HM. 
ZEG u any Umiejętności te sprawiają, że Mew należy 
% psychokneża: do najbardziej pożądanych pokćmonów w 


ogóle! Ale niestety nie będziecie mogli go 
znaleźć w grze. W toku aktywnych działań 
promocyjnych Mew został — pod kontrolą 
Nintendo - wydany kolekcjonerom pokć- 
monów jedynie w Japonii i Ameryce. A teraz 
dobra wiadomość: chodzą pogłoski, że Mew 
będzie wkrótce (w nieodległej przyszłości) "=. 
dostępny także dla kolekcjonerów z Europy. 
Życzymy Wam wszystkim dużo szczęścia! 
Być może już wkrótce będziecie dumnymi 
właścicielami najbardziej pożądanego pokć- 
mona wszechczasów!? 


8o rare that it 
iz still said to 


be a mirase by 
| s LEVEL 
1119v 122 


151. Pokemon ten jest wprawdzie drobnej 
budowy, ale jego ataki psycho kwalifikują go do 
potężnych wojowników. 


Ponieważ Mew potrafi nauczyć się 
typu TM lub HM, trener może to wykorzystać w 
każdej walce! 


s 


Umiejętności i ataki 


absorpcja roślina woda, ziemia, kamień pokemon pochłania połowę wyrządzonej szkody poziom 
akwa-strzelba woda ogień, ziemia, kamień chwilowa uszkadza przeciwnika i zmniejsza jego prędkość TM 12 


amnezja psycho 20 chwilowo podnosi specjalną wartość pokemona poziom | 
atak ostrzy normalny 10 atak ten wymaga rundy, by się naładować TM 02 

atak rogiem normalny 5 uszkadza przeciwnika peziom 8 
bariera psycho 30 chwilowa wzmacnia defensywę pokemona poziom U 
biała mgła lód 3 chroni przed atakami specjalnymi zmieniającymi stan poziom 

błędny cios normalny 10 uszkadza przeciwnika poziom 


błotna kąpiel trucizna 20 roślina, chrząszcz uszkadza przeciwnika i ewentualnie go zatruwa poziom 
błysk normalny 20 pozwała rozświetlać ciemne jaskinie HM 05 
błyskawica elektro 15. woda, lot uszkadza przeciwnika i ewentualnie paraliżuje go TM 24 
błyskawiczne uderzenie normalny 30. Wasz pokómon atakuje pierwszy poziom 
bodycheck normalny 20 uszkadza przeciwnika, Wasz pokćmon ponosi ż wyrządzonej szkody TM 09 
bodysłem normalny 15 uszkadza przeciwnika i ewentualnie paraliżuje go TM 08 
bomba-jajko normalny 10 uszkadza przeciwnika TM 37 
bulgotanie woda 30. ziemia, kamień chwilowe uszkadza przeciwnika i zmniejsza jego prędkość poziom 


burza śniegowa lód 5. ziemia, roślina, lot, smok uszkadza przeciwnika i ewentualnie go zamraża TM 14 
chmura dymu normalny 20 zmniejsza celność przeciwnika poziom 
chwyt klamrowy normalny 20 Wasz pokćmon atakuje 2-5 razy z rzędu poziom 
chwytanie woda 10 ogień, ziemia, kami Wasz pokmon atakuje 2-5 razy z rzędu poziom 


ciemna mgła lód 30 leczy wszystkie zmiany stanu obu walczących pokemonów poziom 
cierpliwość normalny 10 Wasz poktmon czeka kilka rund, po czym wyrządza podwójną szkadę TM 34 
cios karate normalny 25 tym atakiem zwykle traficie celnie poziom 
cios lodowy lód 16. roślina, smok, ziemia, lot uszkadza przeciwnika i ewentualnie go zamraża poziom 
cios-prącze roślina _ 10. woda, ziemia, kamień uszkadza przeciwnika poziom 
delegator normalny 10 wysyła klona do walki (bardzo efektywne) TM 50 
deszcz gwiazd normalny 20 uszkadza przeciwnika TM 39 
drapanie normalny 30 uszkadza przeciwnika poziom 
dzień zapłaty normalny 20 po wygranej walce otrzymacie więcej pieniędzy TM 16 
dziób lot 35 roślina, walka, chrząszcz uszkadza przeciwnika poziom 
dziób -wiertarka lot 20_ roślina, walka, chrząszcz uszkadza przeciwnika poziom 
eksplozja normalny 5 wszkądza przeciwnika, własny potćmon traci swoje KP 1M47 
fala grzmotów elektro 20 paraliżuje przeciwnika TM 45 
fala psycho psycho 15 ten atak jest różny pocd względem efektywności 1M46 
finał normalny 5 uszkadza przeciwnike, ale Wasz pokćmon traci przy tym swoje KP. TM 36 
fokus energetyczny normalny 30 zwiększa szanse celnego strzału poziom 
furia drapania normalny 15 Wasz pokemon atakuje 2-5 razy z rzędu poziom 
gilotyna normalny 5 przy skutecznym ataku przeciwnik żostanie natychmiast pokonany poziom 
grad kamieni kamień _ 10. ogień, lot, chrząszcz uszkadza przeciwnika i ewentualnie go przepędza TM 48 
grzmot elektro 10 woda, lot uszkadza przeciwnika i ewentualnie paraliżuje go TM25 
hartowanie normalny 30 chwilowo zwiększa defensywę Waszego pokemona poziom 
hiperpromień normalny 5 po skutecznym ataku pokćmon musi odczekać rundę TMi5 
hiperząb normalny 15 uszkadza przeciwnika i ewentualnie go przepędza poziom 
hipnoza psycho 20 znieczula przeciwnika poziom 
hydropompa woda 5. ogień, ziemia, kamień uszkadza przeciwnika poziom 
kaskada woda 15 ogień, ziemia, kamień uszkadza przeciwnika poziom 
klamra normalny 30 uszkadza przeciwnika poziom 
kolczasta armata _ normalny 15 pokćmon atakuje 2-5 razy z rzędu poziom 
kolczasty zarodnik roślina 30 paraliżuje przeciwnika poziom 
koncentracja normalny 40 chwilowo zwiększa defensywę pokćmora poziom 
konfuzja psycho 25. walka, trucizna wprowadza w zamęt i uszkadza Waszego przeciwnika poziom 
kontra walka 20 wymierza podwójnie poniesioną szkodę przy normalnym ataku TM 18 
kopanie ziemia 10. ogień, elektro, trucizna, kamień _ Wasz pokćmon zakopuje się i atakuje w następnej rundzie TM 28 
kopnięcie nogą walka 20 normalny, lód, kamień uszkadza przeciwnika i ewentualnie go przepędza poziom 


kopnięcie ścinające walka 15. normalny, lód, kamień uszkadza przeciwnika i ewentualnie przepędza go poziom 


normalny, lód, kamień jeśli pokemon chybi, sam po! poziom 
 żęcie z wyskokiem normalny, lód, kamień jeśli chybi, sam poniesie 1/8 zwykle wyrządzanej szkody poziom 
zsoorang ziemia ogień, elektro, trucizna, kamień uszkadza przeciwnika i ewentualnie go przepędza poziom 
= rormalny chwilowo zmniejsza obronę przeciwnika poziom 
o trucizra roślina, chrząszcz, woda uszkadza przeciwnika i ewentualnie osłabia jego defensywę poziom 
 peasopancerz trucizna chwilowo zwiększa defensywę Waszego pokemona poziom 
anie lot roślina, walka, chrząszcz pokćmon lata i atakuje przeciwnika z powietrza HM 02 
= duch duch uszkadza przeciwnika i ewentualnie go paraliżuje poziom 
« znący rośline woda, ziemia, kamień tym atakiem zwykle traficie celnie poziom 
ażowy promień lód roślina, smok, ziemia, lot uszkadza przeciwnika i ewentualnie go zamraża 1M 13 
ot W CZaSZCE normalny atak ten potrzebuje rundy, by się naładować TM 40 
lot Wasz pokemon imituje ostatni atak przeciwnika poziom 
ziemia ogień, elektro, trucizna, kamień uszkadza przeciwnika i ewentualnie go przepędza poziom 
psycho chwilowo zwiększa siłę ataku Waszego pokćmona poziom 
a-uderzenie normalny uszkadza przeciwnika TMO1 
segakop normalny uszkadza przeciwnika 1M 65 
-=gassanie roślina iemia, kamień Vlasz pokćmen pochłania połowę wyrządzonej szkody TM 21 
—=tamorfoza normalny Wasz pakćmon zamienia się w tę samą klasę elementów, co przeciwnik poziom 
zetronom normalny Wasz pokemon stosuje dowolny (także nie wyuczony) atak TIM 35 
mimikra normalny wyszukuje atak przeciwnika i kopiuje go TM31 
młot-pełzak woda ogień, ziemia, kamień może ciężko uszkodzić przeciwnika poziom 
=tynek normalny uszkadza przeciwnika, wprowadza jednak Waszego pokćmona w zamęt poziom 
sapad furii normalny Wasz pokemon atekuje 2-5 razy z rzędu poziom 
rasienie piawki roślina pokemon pochłania w każdej rundzie kilka KP przeciwnika poziom 
siebiański wymiatacz lot roślina, walka, chrząszcz stak ten wymaga rundy, by się naładować poziom 
socra mgła duch uszkadza przeciwnika odpowiednio do poziomu doświadczenia Waszego poktmona poziom 
ochrona pancerna _ woda chwilowo zwiększa defensywę Waszego pokemona poziom 
odpoczynek psycho pokćmoń otrzymuje z powrotem wszystkie KP, ale rie bierze udziału w 2 rundach" TM 44 
ognista burza ogień roślina, [ód, chrząszcz uszkadza przeciwnika i ewentualnie spala go TM 38 
ogniste uderzenie _ ogień roślina, lód, chrząszcz uszkadza przeciwnika i ewentualnie spała go poziom 
ognisty wir ogień roślina, lód, chrząszcz pokćmon atakuje 2-5 razy z rzędu poziom 
okrążenie normalny uszkadza przeciwnika i ewentualnie zmniejsza jego prędkość poziom 
ostrzenie normalny chwilowo zwiększa atak Waszego przeciwnika poziom 
owijanie narmalny Wasz pokómon atakuje 2-5 razy z rzędu poziom 
pluskanie normalny poziom 
pocałunek śmierci normalny znieczula przeciwnika poziom 
podwójna drużyna normalny zwiększa szanse unikania ataków przeciwnika TM 32 
podwójna igła chrząszcz roślina, psycho pókćmon atakuje dwa razy i ewentualnie zatruwa przeciwnika poziom 
podwójne kopnięcie walka normalny, lód, kemień pokćmon atakuje dwa razy z rzędu poziom 
podwójne uderzenie normalny pokćmon atakuje 2-5 razy z rzędu poziom 
powstrzymywanie normalny powstrzymuje przeciwnika przed użyciem określonego ataku poziom 
pożeranie snów. psycho walka, trucizna pochłania energię śpiącego przeciwnika TM42 
promień aurora lód roślina, ziemia, lot, kamień uszkadza przeciwnika i ewentualnie zmniejsza jego atak poziom 
promień bulgoczący woda ziemia, kamień chwilowo uszkadza przeciwnika i zmniejsza jego prędkość TM11 
promień konfu duch wprowadza w zamęt Waszego przeciwnika poziom 
promień psycho psycho walka, trucizna uszkadza przeciwnika i ewentualnie wprowadza go w zamęt poziom 
promień solarny roślina woda, ziemia, kamień atakten potrzebuje rundy, by się naładować 1M 22 
proszek nasenny roślina znieczula przeciwnika poziom 
przemiana normalny przemienia Waszego pokemona w kopię przeciwnika poziom 
przetaczanie walka normalny, lód, kamień uszkadza przeciwnika, Wasz pokćmon ponosi £ wyrządzonej szkady TM17 
psychokineza psycho walka, trucizna uszkadza przeciwnika | ewentualnie zmniejsza jego wartość specjalną TM 29 
rakieta jgłowa chrząszcz roślina, psycho Wasz pokómon stakuje 2-5 razy z rzędu poziom 
reflektor psycho zmniejsza szkody przy normalnych atakach o 509% TM33 
róg wiertarka notmalny przy skutecznym ataku przeciwnik zostanie natychmiast pokonany 1M07 
rozpacz normalny atak ten można zastosować także bez AP poziom 


Umiejętności i ataki 


zególnie efektywne 


rozpruwanie normalni tym atakiem zwykle traficie celnie. poziom 
y 


Kacie normalny 20 przepędza aktualnego przeciwnika (nie w walkach trenerów) pożiem || 
ryzykowne tackle _ normalny 15 uszkadza przeciwnika, Wasz pokemon ponosi ź szkody TM io 5 
IEEE 18 roślina, lód, chrząszcz uszkadza przeciwnika i ewentualnie spala go poźióm i 
rzut geo walka 20 uszkadza przeciwnika odpowiednio do poziomu doświadczenia Waszego pokćmona TM 19 i 
raut kamieniem  lamień | 15 ogień, lot chrząszz uszkadza przeciwnika poziom 

sekator normalny 30 usuwa przeszkadzające krzaki i odbiera w walce energię HM 01 

siła normalny 15 uszkadza przeciwnika; poza tym Wasz pokćmon potrafi ruszać kamienie  HM/04 

siła psycho psycho 15 chwilowo zmniejsza celność przeciwnika poziom 

smog trucizna 20 uszkadza przeciwnika i ewentualnie zatruwa go poziom 

śpiew normalny 15 znieczula przeciwnika poziom 
sprężanie normalny 20 zwiększa szanse uniknięcia ataku przeciwnika poziom 
stakkato normalny 20 'Wasz pokemon atakuje 2-5 razy z rzędu poziom 
strzałnitkowaty chrząszcz 40 chwilowo zmniejsza niehliwość przeciwnika (INIT) poziom 
sugerdźwięk tórmalny 20. witówadza pizeciwnika Vzamęt poziom 
superząb normalny 10 uszkadza przeciwnika zabierając mu połowę KP poziom 

surfer woda 15 ogień, ziemia, kamień Wasz pokemon surfuje po wodzie; również uszkadza przeciwnika HM 03 

szał normalny 20 atak Waszego pokćmona wzrasta, jeśli doznaje on szkód TM 20 

szczelina w ziemi ziemia E przy skutecznym ataku przeciwnik zostanie natychmiast pokonany M27 

szok piorunowy elektro 30 woda, bt uszkadza przeciwnika j ewentualnie paraliżuje go poziom 

tackle normalny 35 uszkadza przeciwnika poziam 

taniec liści roślina 20 woda, ziemia kamień uszkadza przeciwnika, ale wprowadza pokćmona w zamęt poziom 

taniecz mieczem _ normalny 30 chwilowo zwiększa siłę ataku Waszego pokemona IM 03 | 
tarczaświedna psycho 20 zmniejsza poniesione szkody o 5096 przy atakach specjalnych poziom 
teleportacja psycho 20 kończy walkę (jednek nie w pojedynkach z trenerami!) TM 30 

trąba piaskowa normalny 15 chwilowo zmniejsza celność przeciwnika poziom 

trąba powietrzna normalny 20 kończy walkę (jednak nie w pojedyn** _h z trenerami!) TM 04 

trucizna wucizra 10 zetruwa przeciwnika TM06 | 
trująca chmura trucizna 40 zatruwa Waszego przeciwnika poziom 

wrujące spojrzenie normalny 30 paraliżuje Waszego przeciwnika poziom 

trujące żądło trucizna 35 roślina uszkadza przeciwnika i ewentualnie go zatruwa poziom 

trujący proszek trucizna 35 zatruwa Waszego przeciwnika poziom 

tryplet normalny 10 uszkadza przeciwnika TM 49 

trzask normalny 20 uszkadza przeciwnika poziom 
trzęsienie ziemia 10_ ogień, elektro, trucizna, kamień uszkadza przeciwnika TM 26 

tupanie normalny 20 uszkadza przeciwnika i ewentualnie go przepędza poziom 
uderzenie komety _ normalny 15 Wasz pokćmon atakuje 2-5 razy z rzędu poziom 
uderzenie ogonem moralny 30 chwilowo zmniejsza obronę przeciwnika. poziom 
uderzenie pioruna elektro 15. woda, bt uszkadza przeciwnika i ewentualnie paraliżuje go poziom 
uderzenie skrzydłem lot 35_ roślina, walka, chrząszcz. uszkadza przeciwnika poziom 
uderzenie w głowę normalny 15 uszkadza przeciwnika i ewentualnie go przepędza poziom 
uderzenie wiatru normalny 35 uszkadza przeciwnika poziom 
ukąszenie normalny 25 uszkadza przeciwnika i ewentuslnie go przepędza poziom 
ultradźwięk normalny 20 wyrządza szkodę zabierając 20 KP. poziom 

unik normalny 10 leczy połowę maksymalnych KP Waszego pokemona TM41 
uzdrowienie ofinajny| //26 przywraca 50 KP Waszego pokómora een 

waga normalny _ 35 uszkadza przeciwnika poziom 
wściekłość smoka smok 10 wyrządza szkodę 40 KP lub redukuje energię przeciwnika do 1/4 TM 23 

wycie normalny 40 chwilowo zmniejsza siłę ataku przeciwnika poziom 
wysysanie kwi chrząszcz 15. roślina, psycho poktmon pochłania od przeciwnika kika KP. poziom 

wzrost normalny 40 chwilowo zwiększa wartość specjalną Waszego pokćmona poziom 

żar ogień 25. roślina, lód, chrząszcz uszkadza przeciwnika i ewentuelnie spala go poziom 
zarodnik grzyba roślina _ 30 paraliżuje przeciwnika poziom 
zczowate spojrzenie normaihy 20 chwilówo zmpiejsza obfónę Waszego orzeciwnika poźiom 


zręczność psycha 30 chwilowo zwiększa inicjatywę pokćmona poziom 


Góra Księżycowa, Celadon City 

Celadon City - dom towarowy, hała gier 
Saffron City — Silph Co. 

Trasa4 

Droga Zwycięstwa, Celadon City - dom towarowy 
Fuchsia City - pokćmonowa arena 

Celadon City - hala gier 

Vermilion City - 5.5. Anne 

Saffton City, Celudon City - dom towarowy 
Celadon City - hala gier 

Cerulean City — pokćmonowa arena 

Góra Księżycowa 

Celadon City - dom towarowy 
Cynoberowa Wyspa 

Celodon City 

Trasa 12 

Droga Zwycięstwa, Celadon City - dom towarowy 
Celadon City - dom towarowy 

Trasa 25 

Trasa 15 

Celadon City - pokćmonowa arena 
Cynoberowa Wyspa 

Celadon City 

Vermilion City - pokćmonówa orena 
elektrownia 

Saffron City - Silph Co. 

Viridian City - pokćmonowa arena 
Cerulean City 

Saffron City 

Trasa 9 

Saffron City 

Fuchsia City, Celadon City — dom towarowy 
elektrownia, Celadon City - dom towarowy 
Pewter City - pokćmonowa arena 
Cynoberowa Wyspa — pokemonowe laboratorium 
Saffton City - Silph Co. 

Fuchsia City, Celadon City - dom towarowy 
Cynoberowa Wyspa - pokćmonowa arena 
Trasa 12 - dom celnika 

Fuchsia City- strefa safari 

Celadon City 

Viridian City 

Droga Zwycięstwa 

Vermilion City — $5. Anne 

Trasa 24 

Saffron City - pokćmorowa arena 

Droga Zwycięstwa 

Celadon City — dem towarowy 

Celadon City - dom towarowy 

Celadon City 

5.5, Anne 

Trasa 16 

Fuchsia City — strefa safari 

Fuchsia City 

Trasa 2 


Umiejętność 
megaucierzenie - dom towarowy 
atak ostrzy 
taniec z mieczem 
trąba powietrzna 
megokop 
trucizna 
1óg-wiertarka 
bodyslam 
bodycheck 
zyzykowne tackle 
bulgoczący promień 
akwa-strzelba 
lodowy promień 
burza śnieżna 
hiperpromień 
dzień zapłoty 
przetaczanie 
kontra 

rzut geo 

szał 

megassanie 
promień solarny 
wściekłość smoka 
błyskawica 
grzmot 
trzęsienie ziemi 
szczelinu w ziemi 
kopanie 
psychokineza 
teleportacja 
mimikra 
podwójna drużyna 
reflektor 
cierpliwość 
metronom 

finał 
bomba-jajko 
ognista burza 
deszcz gwiazd 
łomot w czaszce 
unik 

poźeranie snów 
niebiański wymiatacz 
odpoczynek 

fala grzmotów 
fala psycha 
eksplozja 

grad kamieni 
tryplet 

delegator 
Sekator 

latanie 

surfer 

siła 


j ©. efektywnie 
© mniej efektywnie 


do użycia tylko 
w Żółtej Edycji 


CIEEJEEOO 


2jeje-700/0 


OBOOEBOOO 


HML0T sekator. 


HM ożlatanie 


HM 03 surfer 
HM Oś siła 
HM 05 błysk 


by40) ) 
ZJ 


4/HM - Kompatybilno: 


sfektywnie 
mniej efektywnie 


do użycia tylko 
w Żółtej Edycji 


megouderzenie | | see_| 
52 otakostrzy | jaj 

2 taniecz mieczem 
4 trąba powietrzna 


| l 
ODDOCO COOCCO 


”M32 podwójna drużyna 
M 28 reflektor 

1.34 cierpliwość 
TM36 metronom 
7M36 finał 


HMo2latonie 
HMtod surfer 

HMO4 siła 

HMS błysk 


©. efektywnie 
© mniejefektywnie 


do użycia tylko 
w Żółtej Edycji 


TMOI megowderzenie 
TMGŻ atak. 
TM03 taniecz mieczem | 


OOOGE 


TM 16 dzień zapłaty 
PRE 
m ra 


TM boke jk 


TM38 ognista burza. 


HM 01 sekator 
HM oz latarie 
HM 03 surfer. 
HM Oś siła 
4 HMOSbłysk 


( 
Lista przedmiotów 


zadmiot Cena Miejsce. Op 


-klucz 
atak plus 
atak X 
tilet pokładowy 
celny traf X 
setektor 
eliksir 
ster 
niperkula 
vipernapój 
niperuzdrawiacz 
HP-UP 
tamień-grom 
amień-liść 
sarbon 
slucz do drzwi 
ślucz do windy 
koszyk na żetony 
xsiężycowy kamień 
kula safari 
kupon rowerowy 
fina do ucieczki 
lemoniada 
lodowy uzdrawiacz 
mapa 
megatlok 
mistrzowska kula 
napój 
nugget 
obrona X 
ochrona 
odtrutka 
ognisty kamień 
ognisty uzdrawiacz 
ożywiacz 
pakiet Oak 
parauzdrawiacz 
pokć-fet 
pokć-kula 
pokó-lalka 
pokódeks 
PP-UP 
profesjonalna węda 
protelna 
rower 
rozbudzacz 
rozdzielacz EP 
silph seope 
skamieniałość Helix 
skamieniatość kościelna 
specjalny cukierek 
specjalny X 
stary bursztyn 
superkula 
supemapój 
superochrona 
superwędka 
tempo X 
top-eliksir 
top-eter 
top-napój 
top-ochrona 
top-ożywiecz 
top-uzdrowienie 
wapno 
wędka 
woda mineralna 
woda stołowa 
wodny kamień 
żelazo 
żeton 
złote zęby 


9.800 
1 milion 
250 


Cynoberowa Wyspa, dom pok 
Celaden City — dom towarowy 
Celadon City - dom towarowy 


domek Bila na wybrzeżu 


Celadon City - dom towarowy 


trasa 12 


różne miejsca 
różne miejsca 

pokemonowy supermarket 
pokćmonowy supermarket 
pokćmanowy supermarket 
dom towarowy, różne miejsca 
Celadon City — dom towarowy 
Celadon City - dom towarowy 
Celadon City - dom towarowy 
Safran City - Silph Co. 
Celadon City — hala gier 
Celadon City 

Góra Księżycowa 

Fuchsa City, strefa safari 
Vermilion City - pokemonowy klub 
pokćmonowy supermarket 
Celadon City - dom towarowy 
pokómonowy supermarket 
Pallet town 
Geladon City - dóm towarowy 
Saffron City - Siiph Co. 
pokćmonowy supermarket 

różne miejsca 

Celadon City - dom towarowy 
pokćmonowy supermarket. 
pokemonowy supermarket 
Celadon City - dom towarowy 
pokómonowy supermarket 
pokómonowy supermarket 
iridian City 
pokćmonowy supermarket 
Lavender Town - pókómonowa wieża 
pokómonawy supermarket 
Celadon City — dom towarowy 
Pallet town 

różne miejsca 

Fuchsia City 
Celadon City - dom towarowy 
Cerulean City — sklep rowerowy 
pokemonowy supermarket 

trasa 15 — dom celnika 

Celadon City - hala gier 

Góre Księżycowa 

Góre Księżycowa 

różne miejsca 

Celadon City - dom towarowy. 
Pewter City - muzeum 
.pókmonowy supermarket 
poktmonowy supermarket 
poktmonowy supermarket 

trasa 12 

Celadon City - dom towarowy: 
różne miejsca 

różne miejsca 

poktmonowy supermarket 
pokemonowy supermarket 

różne miejsca 

poktrnonawy supermaiket 
Celadan City - dom towarowy 
Vermilion City 

Celadon City — dom towarowy. 
Celadon City = dom towarowy 
Celadon City - dom towarowy 
dom towarowy, różne miejsca 
Celadon City 

Fuchsia City — strefa safafi 


ABB. 


otwiera arenę na Cynoberowej Wyspie 
zwiększa siłę ataków 

chwilowo zwiększa atak 

potrzebny, by móc wejść na 55. Anne 
chwiłowo zwiększa celność 

do wykrycia zagubionych przedmiotów 
wszystkie ataki otrzymują z powrotem 10 PP 
atak dostaje z powrotem 10 PP 

potrzebna, by złapać bardzo silne poktmony 
przywraca 200 HP 

leczy wszelkie negatywne zmiany stanu 
trwale zwiększa HP. 

wywołuje rozwój określonych pokemonów 
wywołuje rozwój określonych pokćmonów 
trwale zwiększa inicjatynę 

otwiera drzwi w centrali Silph Co. 
uaktywnia windę 

w nim możecie przechowywać swoje żetony 
wywołuje rozwój pokemona 

potrzebna, by złapać pokemony 

tutaj otrzymacie rower 

zaprowadzi Was do ostatnia odwiedzanego centrum poźćmonowego 
gasi pragnienie i przywraca 80 HP. 

leczy odmrożenia 

mapa pokćmonowego świata 

chroni przed atakami specjalnymi 

w: 1000 złapie każdego pokemona 
przywraca 20 HP 

przy sprzedaży uzyskacie 5.000,-! 
chwilowo wzmacnia obronę 

zmniejsza |lość przypadkowych walk / zależnie od poziomu Waszego pokćmona 
leczy zatrucia 

wywołuje rozwój określonych pokemonów 
leczy poparzenia 

ożywia pokemona 

trzeba dostarczyć do Prof: Oak 

leczy para! 

budzi śpiące pokemony 

potrzebna, by złapać pokemony 

odyraca uwagę przeciwnika 

zapisuje dane o pokemonach 

trwale zwiększa PP ataku 

złapiecie nią pokemony wodne 

trwale zwiększa atak 

możecie się szybciej poruszać 

kudzi śpiącego pokemona 

dzieli EP na wszystkich prowadzonych pokemonów 
umożliwia identyfikację duchów 

z niej klonowany jest pokemon 

z miej klorowany jest pokemon 

zwiększa pożiom pokemona 

chwilowo zwiększa wartość specjalną 

2 niego klonowany jest pokemon 


przywraca 50 HP. 

zmniejsza ilość przypadkowych walk | zależnie od poziomu Waszego pokimona 
złapiecie nią potćmony wodne 

chwilowo zwiększa inicjatywę 

przywraca wszystkie PP 

przywraca wszystkie PP danej umiejętności 

przywraca wszystkie HP 

zmniejsza ilość przypadkowych walk / zależnie od poziomu Waszego poktmona 
ożywia pokemona, przywraca wszystkie HP. 

leczy zmiany stanu | HP 

trwale zwiększa wartość specjalną 

łapie się nią pokómony wodne 

gasi pragnienie przywraca 60 HP 

gasi pragnienie i przywraca 50 HP 

wywołuje rozwój pokimona 

trwale wzmacnia defensywę 

potrzebny do automatów do gry 

szuka ich strażnik strefy safari 


Przygotujcie się na podróż przez świał pokómonów! Bez znaczenia, czy w specjalnej 
edycji Pikachu, czy w Czerwonej lub Niebieskiej Edycji, małe cudowne istoty są na 
ustach wszystkich! Gdzie tylko spojrzeć, każdy zna i kocha pokómony, niektórzy 
określają je jako swoje własne: w formie figurek, pluszowych plecaków, breloczków 
do kluczy, tekturowych składanek, naklejek, T-shirtów i tak dalej... Filmy kinowe oraz 


seriale telewizyjne wprowadzają dodatkowy zamęt i wywołują ciekawość u tych, 
którzy jeszcze nie znają pokćmonów. 

Kto chce przeżyć początek tej fascynacji, ten nie przejdzie obojętnie obok trzech 
edycji tego fenomenu Game Boy. Wszystkie trzy edycje różnią się pod wieloma 
względami, zwłaszcza pokómonami. Kciążka ta - „Encyklopedia Pokćmona” - służy 
jako szczegółowy poradnik dla trzech edycji! Zawiera wszelkie potrzebne informacje 
umożliwiające złapanie wszystkich pokemonów: 

© wszelkie informacje do wszystkich edycji! 
© specjalne wskazówki do specjalnej edycji Pikachu! 
© dodatkowo album do wklejania! 
ŚB. kompletna lista wszystkich występujących w grze pokćmonów! 
© szczegółowe wyjaśnienia oraz strategie walk! 
4© qokładne mapy poziomów wszystkich miejsc pokómonowego świata! 
e wszystkie informacje o atakach specjalnych i zamianie pokćmonów! 
ŚB bonus specjalny: 150 naklejek 
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